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Lo GameCube a la cote en сө moment en France | 
Aprés lenfantastique Resident EVI 4, c'est au tour 
do Baten Kaitosnd'arver chez nous | Bonne 
nouvelle, il езіп entiéremnt traduit en français. 
Bonne nouvelle bis : les voix ricaines ont été 
conservées, nous n'aurons donc pas de voix 
française pourries ! Que dire d'autre sur cotto 
version ? Rien de spécial en fait À s'agit en tout 
point de la même version que celle qui nous а 
donné tant de plaisir en japonais et en us. 
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Ce serait mentir quo de prétendre que nous n'avons pas attendu ce Devil May 
Cry 3 comme le renouveau de la sério. Essayant tous d'oublier 'échoc cuisant 
du deuxième épisode, malgré de trés bonnes idées, й fallait forcément une suite 
(ou une préquelle) pour redécouvrir des émotions similaires à ce que nous avons 
pu vivre en 2001 (et des milions de fois depuis). Les trailers nous ont 

convaincu très rapidement du potentiel énorme 

de ce ОМС 3... avec un retour au source еп 

terme d'atmosphére, un gameplay revu et. 

cortigé, une action encore plus survoltée, un 

retour à Fhistoire originelle et un Dante plus 


Une rubrique mise en place dans le dernier 
numéro et dont je n'ai absolument aucune 
garantie qu'elle intervienne dans les 

futurs DVD de Gameplay RPG. 

Néanmoins, tant que j'en ai, autant 

vous en faire profiter. Ce mois-ci 

nous avons coupé la poire en deux 

avec notamment pas mal de cadeaux 

liés à Devil May Cry, qui reste notre 

sujet principal du DVD mais également 

des extraits d'une conférence de 

presse sur Metal Gear Solid 3 : Snake Está 
ой vous en apprendrez davantage sur la 
conception du jeu et sur le fameux 
quatrième épisode, dévoilé par Kojima 
himself. Un bon programme en l'occurrence. 


Jeune ot donc forcément plus fou | 
D 19 


Xlill Life Y 


ll ne s'agit pas vraiment d'un reportage, soyons clair mais 
je n'allis quand même pas tout mettre dans là partie dossièr 


derniére tuerie aventure en provenance des studios 
canadien de Microïds. Vous avez 
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ar l'équipe de Syberia 2 
passionné par Fart 


pal iere - Date de sorte : 14 avril 2005 


our commencer, je lenais à te présenter mes excuses les plus sincères, cher lectorat, pour les 


relards intempestifs du magaz 


e. Le fait est, tu attends fébrilement ton Gameplay RPG 


un peu plus chaque mois, tu visites toutes les maisons de presse de ta région afin de le 
trouver, avec la désagréable impression que la publication est morte et que ta dose men- 


suelle de bonheur s'arrête net... 


Je te présente mes plus sincères excuses en tant que chef du 


magazine, méme si je l'avouerai que ma responsabilité est moindre dans cette affaire. En 

janvier, la direction a décidé de me (nous) donner une chance supplémentaire de jouir en 

remplaçant l'habituel CD par un DVD. Cela a permis de proposer à la fois une aug- 
mentation sensible en termes de contenu (on passe ainsi de 650 Mo à 8,5 Go, 
tout de même), une interface qui fonctionne (miracle I), plus d'extraits 


QECUUVRE ENT 


À vin de toute- urgence 1! 
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de mars — 


sonores, un meilleur babillage, des textes plus en rapport avec le magazine et 
même la possibilité d'entendre nos voix “habiller” certaines vidéos — ce qui, 
Jusqu'à présent et j'en conviens, aura été relativement laborieux. Cela étant 
dit, faire un DVD prend du temps et en termes d'organisation, nous ne nous 
attendions pas à autant de travail, de nuits blanches, de week-ends sacrifiés. 
Le DVD fait prendre du retard au magazine, et lorsque l'imprimeur ou la 
société qui confectionne les DVD s'octroient le droit d'être en retard, forcé- 
ment, GP RPG enregistre des délais conséquents, du type une semaine ou 
deux. Ensuite, au niveau du mensuel, un certain travail de fond est réalisé et 
prend lui aussi beaucoup de temps. J'ai toujours en pour principe que l'amé- 
lioration passait par la remise en question, le travail sur soi-méme et sa 
conception profonde des choses. De fait, attendez-vous à des révolutions au 
sein du magazine, avec des articles profonds, intéressants, qui vous offriront 
une occasion de retrouver cette différence ayant fait de GP RPG ce qu'il est... 
la vulgarité en moins. Méme si je ne me fais toujours pas à ce revirement, je 
trouve ça plutôt positif dans la mesure où cela m'a obligé à réfléchir autre- 
ment à la direction du magazine. Vous m'en direz des nouvelles. 

Bien. Maintenant que le mea culpa est effectué (ca me fait bizarre de penser 
qu'il y a encore un an, je déversais ma bile sur le monde... 
Tessons-nous un peu à ce que ce numéro nous propose de beau ! L'événement 
qui n'est donc plus d'actualité, ou que le mag va sortir aux alen- 
tours du 15 avril — a sans aucun doute été la sortie de Devil May Cry 3 aux 
Etats-Unis mais également en France (le 24, pour étre exact). Comment ne 
pas rendre hommage à cette série qui a su nous révéler le sens véritable du 
terme "gameplay nous faire comprendre le mot "fun? et surtout, surtout, 


Tout change), inté 


nous offrir un bonheur incommensurable ? Le troisième épisode étant “дап- 
tesque’, il fallait faire tout ce qui était en notre pouvoir pour le sanctifier : pas moins de trente pages. 
Entre un dossier intéressant et original et un test de fou furieux (seize pages), vous aurez de quoi vous 
régaler ! Après ce gros morceau, on retrouvera les tests avec entre autres Sakura Wars 3, Xenosaga 
Episode 2, et j'en passe. Le deuxième gros morceau est quant à lui français : un vrai jeu d'aventure à 
l'ancienne (click & play), une enquête policière à travers les âges d'une rare efficacité et distillant une 
atmosphère extraordinaire. Ce jeu, c'est Still Life, l'une de nos deux couvertures ! Lisez le “test” et 


vous m'en direz des nouvelles... 


A part cela, d'autres surprises vous attendent avec un Portrait un 


peu inhabituel, le retour de la Galerie, un dossier Animation en phase avec le thème gothique de ce 


numéro et un DVD bourré à craquer de bonus, de cadeaux et de vidéos réalisées par nos soins. Мой 


Je finirai cet édito en précisant deux ou trois petites choses : 

1) L'interview de Kobayashi, qui était prévue dans l'Exclusif du numéro de février, a disparu et n'a 
pas été publiée pour des raisons indépendantes de notre volonté. Si elle l'avait été, vous auriez été les 
premiers à savoir que BioHazard 5 était déjà en chantier et que Kobayashi préparait une nouvelle tri- 


logie. Désolé, Fabos (qui tenait à ce que je vous le dise) 
s ont été repoussés au mois suivant pour cause de manque de place. De 
fait, nous pourrons ains 


2) Un certain nombre de tes. 


Nous recrutons des journalistes ists pour de nouveaux magazines e 


Jeux Vito et 5010065 


Conditions requises : 

- Disposer d'un niveau Bac « 2 

= Maîtriser parfaitement la langue française 

- Etre rigoureux et organisé 

- Posséder un ordinateur + une connexion haut débit 


Envoyez votre CV à recrutement@fimpublications.com 


| mieux les traiter dans nos pages 
(exemple : Samurai Legend Musashi). 

3) Clem alias Moutrave nous quitte pour des raisons indé- 
pendantes de sa volonté. Vous n'aurez donc plus le loisir de 
lire sa prose acerbe et violente. Je sais qu'elle commençait à 
étre appréciée, et c'est dommage... mais c'est la vie. 


Bien, sur ce, on se retrouve le mois prochain pour un numéro 
qui promet d'étre nul (je déc; bien entendu) ! 


Jay 
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Email contact : Magazines @fimpublications.com 
Site internet : www.fimpublications.com 


Pour joindre votre correspondant, composez Ie : 
O1 40 64 suivi de son numéro de poste 
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Exclusif Nintendo Game Developers Conference [ш 


Attention à vos yeux, voici un Exclusif qui risque de les transformer en fontaines ! Si celui-ci est dédié à 
Nintendo, il faut aussi préciser qu'il met en avant l'un des titres les plus attendus par tous les joueurs, 
et ce par-delà les frontières : j'ai nommé le nouveau Zelda, le messie, dont la dernière vidéo a déja dû 
faire chavirer la plupart d'entre vous. Vous trouverez donc dans ces six pages un complément d'infor- 
mation essentiel sur cette bombe à venir. 


De la petite quantité, mais de la qualité ! Ce mois-ci, Fabos s'est fait un plaisir de vous révéler toutes 
les informations concernant le dernier-né des studios Tales of, j'ai nommé Tales of Legendia. A cela, 
ajoutons pas mal de news arrivées à la derniere minute comme les premieres images de Grandia 3 
et de Code Age, les nouvelles fureurs de chez Square Enix... que vous retrouverez à la fin du mag. 
Tout cela compensera la maigre consistance des pages de news, ce qui est fort compréhensible 
lorsque l'on voit ce qui suit... 


Dossier Devil May Cry paye 17 


C'est bien évidemment à l'occasion de la sortie du troisieme épisode que nous vous offrons ce dossier 
de trente pages entierement consacré à la série. Au programme : 


C'est le moment de tout connaître à propos de DMC ! Après un historique de la série, Jay vous propo- 
sera de découvrir tout ce qui fait sa force sous une forme assez particuliere. Vous nous en direz des 
nouvelles ! DMC n'aura désormais plus de secret pour personne : des anecdotes, des analyses, rien 
de tel pour assouvir votre soif de connaissances. 


Une discussion assez particuliere entre Jay, Fran (à qui nous souhaitons la bienvenue dans l'équipe) et 
moi-méme, afin de passer en revue les deux premiers épisodes de la saga. Le concept est nouveau ; 
c'est à vous de nous faire part de vos commentaires. 


Un test de seize pages à l'image du jeu : totalement CRAZY ! Il est bien plus long que nous l'avions 
prévu, Jay et moi-même n'ayant pu nous empêcher d'activer nos mimines afin d'exprimer toute notre 
admiration pour ce jeu FABULEUX ! Pour accompagner ce test (et ce dossier, par la méme occasion], 
n'hésitez pas à visionner le DVD, qui vous donnera une image plus vivante de ce qui a pu nous mettre 
dans un tel état. Un test écrit par des fans pour des fans, je l'espère, ou en tout cas de futurs posses- 
seurs de ce titre EXCEPTIONNEL ! 


Peu de gros titres japonais à se mettre sous la dent à côté de DMC 3. Sakura Wars 3 saura sans doute 
combler les fans de cette série tant appréciée. Nous aurons également eu du mal à faire sortir Fabos 
des toilettes, tant il a joué à Another Code... Il est vrai qu'il n'est pas donné à tout le monde de prendre 
son pied en soufflant sur sa console ! Je me suis réservé Swords of Destiny pour clore la partie Tests 
jap, en espérant que la lecture de ma critique vous donnera moins mal au cráne que le jeu ! Enfin, 
nous évoquerons la sor- 


tie de Shadow Hearts - Sakura Wars 3 - Un hommage à la Dreamcast ? 

Director's Cut pour les - Another Gode 

bonus intéressants qul Un jeu qui n'est définitivement pas fait pour les asthmatiques. 
contient. - Tensei Swords of Destiny - Gare à la migraine ! 


~ Shadow Hearts 2 Director's Gut - Une réédition pas si inutile que ça. 


POrcmN 


Tests version NTSC US page 50 


Plus intéressants que les titres nippons, les softs US de ce mois sauront ravir les fans de Square Enix. En 
effet, Samurai Legend Musashi est une petite merveille qui s'inscrit dans la continuité de son prédéces- 
seur sur PS. Vous comprendrez notre étonnement de voir ce titre édité d'abord aux Etats-Unis (ndJay : Il 
ne sera testé que dans le prochain numéro) ; les temps changent... Les non-japonisants pourront enfin 
apprécier Xenosaga 2 à sa juste valeur, alors que les plus nostalgiques de la PC-Engine seront heureux 


d'apprendre qu'ils n'ont aucune raison E д 
de se procurer la réédition d'Ys М. C'est — M Xenosaga Episode 2 — Glem et Nietzsche sont sur un 
bateau, Nietzsche tombe à l'eau... Qui l'a poussé ? 


toujours bien agréable de savoir que 
l'on peut faire quelques économies ! - Ys VI : Ark of Napishtim — Où ai-je donc mis ma PS One ? 


Tests version PAL 


Aussi bizarre que cela puisse paraître, 
c'est en PAL que l'on trouve les 
meilleurs titres du mois (hors DMC 3, 
bien sûr !). Tout d'abord Baten Kaitos, 
indispensable à tous ceux qui aiment 


= Baten Kaitos - On organise un sondage pour lui trouver 

un meilleur titre ! 

- Gold Fear - Non, ça ne vient pas... Aucun jeu de mots... 
= Still Life - C’est sur Xbox, mais cela a le mérite d'en 

jouer à la belote. Alleeeeez, je plaisan- 


mettre plein la vue ! 
te, pour une fois que le Cube propose 
des jeux ! Cold Fear, ou Bio 4 sur un bateau, apporte également son lot de surprises ; enfin, Still Life aura 
eu le mérite d'attirer l'attention de notre rédac chef, qui lui accorde pas moins de douze pages ! Voilà un 
autre titre qui semble incontournable. 


Le coin des lecteurs ИШ 
Attention, vous entrez dans ипе zone de 
danger ! Un œil sur un bout de phrase et 
c'est la fin ; une lettre égarée, et vous voilà 
cible idéale pour Jay et Clem ! Oserai-je un 
jour lire ne serait-ce qu'un morceau de 
réponse de nos deux comparses ? Nul 
doute que vous attendez chaque mois de 
découvrir à quel point nous apprécions l'af- 
fluence de vos missives. Continuez, vous 
faites au moins deux heureux dans l'équi- 
pe (voire trois avec Fab, le correcteur) ! 


Rétro jap - 
Pas de rubrique Rétro ce mois-ci. Toutefois, 
n'oubliez pas que j'attends vos mails pour 
embellir la rubrique de vos expériences de 
gamers nostalgiques. Les souvenirs ne 
sauraient être limités à ceux d'un seul et 
simple rédacteur : ils doivent être partagés 
! Bref, rendez-vous au Coin des lecteurs 
pour toutes les infos nécessaires. Ne l'ou- 
bliez pas, on a besoin de vous ! 


Lumières sur page- 
Une panne de courant nous a malheureu- 
sement contraints à mettre Une fois encore 
de côté la rubrique Lumières sur... Malgré 
tous nos efforts, l'ombre de Dante s'est 
étendue bien plus loin que nous ne l'imagi- 
nions. Dites-vous pour consolation que ce 
mois-ci, la lumière est faite sur Devil May 
Cry! Toutefois, on peut émettre l'hypothèse 
que la rubrique réapparaitra le mois pro- 


chain... Je ne "saw-rais" dire pourquoi... 


Tokyo Trotter paje- 
Aux abonnés absents, la rubrique ne refera 
pas surface dans ce numéro, elle s'est 
noyée dans Cold Fear ! Il nous faut parfois 
faire des choix difficiles. Quoique, j'en 
connais un qui a dû se sentir soulagé. 

bien assis sur le trône ! 


Kaisha paye -38 
Clem s'est ce mois-ci attelée à la tâche 
pour nous présenter la société Darkworks. 
Mais qui peuvent bien être ces gens ? 
Faites donc comme moi, tournez les feuilles 
et rendez-vous en page 98 pour en savoir 
davantage ! Qui sait, peut-être les connais- 
sez-vous déjà d'une autre manière 


Portrait paye y 
Ce mois-ci, la rubrique Portrait est entière- 
ment consacrée à... devinez qui ? Dante, 
bien sûr ! Cependant, pour ce numéro 
dédié à ses aventures dans DMC, notre 
ami Fran vous propose de découvrir les dif- 
férentes inspirations de ce personnage si 
charismatique. Vous apprendrez donc d'où 
proviennent ses divers traits de caractère 
au fil des épisodes, qui fut son modèle 
pour son comportement, etc. Trois pages 
pour vous faire plaisir et pour rendre hom- 
mage à l'un des héros les plus populaires 
de son époque. 


Dossier Animation page 102 
Pour convenir à l'ambiance gothique de ce 
numéro, traiter Une série comme Gungrave 
semblait évident. Qui peut donc bien être 
cet homme transportant un étrange cer- 
cueil derrière lui ? Vous en apprendrez 
davantage en lisant les six pages rédigées 
avec soin par Niko-chan, entièrement 
dédiées à cette série. Laissez-vous embar- 
quer par son atmosphere... 


Musique. page (08 
Dans la rubrique des mélomanes, ce mois- 
ci, pas mal d'OST de jeux avec notamment 
celles de Fable, Tales of Rebirth, Radiata 
Stories, sans oublier Tour de Japon, cette 
série de concerts organisés par Nobuo 
Uematsu et reprenant les meilleurs themes 
de la saga FF. Clem se sera également 
attelée à la tâche en proposant avec Jay 
des formations comme Archive, Thiéfaine, 


Calerie page 112 
Proposer une galerie gothique tombait 
sous le bon sens ! Au programme donc du 
Castlevania, choix judicieux lorsque l'on 
connaît le travail magnifique d'Ayami 
Kojima : chacune de ses œuvres est un 
hymne au gothique ! Vous trouverez égale- 
ment des illustrations de films comme 
Sleepy Hollow, s'inscrivant dans cette 
même catégorie que nous apprécions tant 
à la rédac. Je vous laisse le plaisir de 
découvrir le reste de vos propres yeux. 


Bouquins uge- 
Comment voulez-vous trouver le temps de 
lire lorsque vous avez DMC 3 sur l'étagère, 
qui n'attend que votre simple volonté pour 
se retrouver dans votre PS2 ? Les pavés 
pleins de lettres resteront donc dans nos 
tiroirs ce mois-ci. Grâce à cela, et avec un 
peu de chance, vous aurez tout le temps 
de lire GP RPG en entier, et particulièrement 
ce sommaire ! En effet, j'ai la sensation 
désagréable en tapant ce texte que per- 
sonne ne daignera y jeter un coup d'œil 
Que celui qui me prouvera le contraire se 
manifeste (et pas de blague à la correction 


Mythologie page- 
C'est dur à dire, mais Jay et son lecteur 
n'auront point le plaisir de parcourir les 
plaines du Walhalla ce mois-ci. Que de tris- 
tesse, mais sachez que ce sacrifice aura 
permis à un dossier de trente pages sur 
DMC de prendre forme. Rassuré ? 


Neris ige- 
Qu'est-ce que cela ? Pas de Nerds ce mois- 
ci non plus ? L'espoir s'amenuise de jour en 
jour et il n'est vraisemblablement pas 
question de... Comment ? Jay me fait un 
signe... Derrière moi ? Argh !! Pfiou... Се 
n'est qu'Oresama... Evite de me sur- 
prendre de cette facon, je n'ai pas les 
“nerds” très solide (aaaaaaaah ! Nooooon ! 
Pas drôle du tout là 1}. 


The Legend Ї 


Quelqu'un m'a dit un jour : "Tu écris tes meilleurs articles 
lorsque tu es chaud, à vif” J'espère que ce sera le cas. Cela évite 
certes le recul nécessaire pour appréhender un titre mais BON 
DIEU, lorsqu'il s'agit de Zelda, qui plus est du prochain épi- 
sode, on brise toutes les règles, toutes les conventions. J'éviterai 
donc de réfléchir davantage et après avoir regardé le trailer 
plus de trente fois, je suis encore sous le choc. De fait, je me per- 
mettrai d'empiéter sur le terrain d'Oresama auquel j'avais 
commandé un article de six pages sur Namco X Capcom. 
L'événement est trop important pour passer outre ou résumer 
les choses en seulement une news voire une vulgaire page. 
Zelda présenté au Games Developers Conference... c'est main- 
tenant rien que pour vous 1 


Jay 


“Nous sommes heureux de développer les équipements graphiques de 18 
Revolution et de continuer notre relation historique avec Nintendo, En tant que 
premier fournisseur de cartes graphiques, ATI Technologies Ine. a à cœur de 
fournir des performances visuelles exeeplionnelles qui permettent aux consom- 
mateurs d'entrer en interaction avee de nouveaux univers digitaux.. ATI est fier 


de soutenir les contributions innovantes de Nintendo aux jeux vidéo.” 
Dave Orton, président d'ATI Technologies Inc. 


6 


intendo rime avec saligauds. Une fois de plus Big N 
a fait les choses en grand sans prévenir personne. 
Pour tout dire : on n'attendait absolument pas de 
(relvoir Zelda de sitót puisque la premiere date de 
sortie annoncée était 2006 ! Tout au plus, on espé- 
rait le voir à nouveau à l'E3 de cette année mais 
une fois de plus, la firme au plombier a pris tout le 
monde de court en MONTRANT une nouvelle vidéo 
de ce qui s'annonce comme le A-RPG ultime et 
incontestablement 1) le meilleur jeu de la machine, 
2)le meilleur épisode de la série, 3) le meilleur 
hommage qui puisse étre rendu au Seigneur des 
Anneaux. Le clan du mal (pour le portefeuille) com- 
posé d'iwata, Miyamoto et Aonuma va encore frapper dans notre 
poche... IL EST DESORMAIS IMPOSSIBLE DE PENSER VIVRE SANS UN 
GAMECUBE. La phrase est láchée. Si déja, Resident Evil 4 nous a 
foutu une claque sévère, Nintendo cachait bien son jeu (c'est le 
cas de le dire). Aucune annonce, pas une intervention, aucune 
info, ni intox et BAM ! ca te pète à la tronche. D'un seul coup, tu 


7% DANS UNE PLAINE, LINK ENCERCLÉ PAR DES ARCHERS À DOS DE SAN- 
GLIERS. TOUTE PROPORTION GARDÉE, ON DIRAIT LE SEIGNEUR DES 
ANNEAUX (LE FAIT NOTAMMENT QU'IL Y AIT UN "CONDUCTEUR" ET UN 
ARCHER À L'ARRIÈRE). 


MENT QU'IL Y AIT UN "CONDUCTEUR" ET UN ARCHER À L'ARRIÈRE). 


arrives à la rédac (plus tót que d'habitude... je sais que le dieu 
Nintendo m'envoie des messages parfois) et tu consultes tes 
mails. Quelle surprise ! Des mails de Nintendo en cascade avec 
des infos sur la Revolution. Je lis avidement car j'attends beau- 
coup de cette derniere (vu à quel point Nintendo est encore 
capable d'innover, cf. la DS) et arrivé au terme du mail, je vois 
deux photos d'Animal Crossing DS (excellent soit dit en passant, 
même si j'ai jamais accroché au jeu type “no life") et là, mon 
cœur s'arrête : je vois Link, je descends et au fil de ma découver- 
te, je pleure toutes les larmes de mon corps. Comment est-ce 
possible ? Zelda a ENCORE EVOLUE. Non content de m'avoir tué 
une première fois avec le premier trailer, Nintendo me tue une 
deuxieme fois... rien qu'avec des photos ! Je me dis : "Putain, 
qu'est-ce que ca va étre animé ?!" Je vais sur le site de Nintendo 
officiel à tout hasard en me disant que je n'ai aucune chance de 
voir quelque chose d'animé et là BAM ! deuxième choc : un trai- 
ler téléchargeable et qui ne pese que 30 Mo. BORDEL DE DIEU 


* POURQUOI LINK SAUVE-T-IL DES CHATS ! NOUS N'EN AVONS PAS LA 
MOINDRE IDÉE... 


* TOUTE PROPORTION GARDÉE, ON DIRAIT LE SEIGNEUR DES ANNEAUX (LE FAIT NOTAM- 
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Vite, je téléchar- 
ge, suant toutes 
la sueur qu'il est 
possible qu'un 

corps développe. La 
température monte 
progressivement jusqu'à 
devenir insoutenable. LA 
DELIVRANCE, je clique sur lecture. 


TROISIÈME VIE BN FUMÉE 


... Avez-vous déjà ressenti tant d'émotion qu'une larme se 
met à couler seule naturellement le long de votre visage ? 
Vous avez déjà forcément ressenti ça une fois dans voire vie. 
Personnellement, cela m'arrive très rarement. La première 
fois, c'était lors du final de Princesse Mononoke. Je pensais 
que cela n'était plus possible et Peter Jackson come back : BAM 
! trois fois de suite, pendant plus d'une demi-heure, la gorge 
sèche, les yeux emplis de larmes de bonheur, les jambes qui fla- 
gellent, les frissons dans l'échine. Après avoir ressenti la même 
chose à chaque fois que je matais un épisode de la trilogie 
mythique, je ne pensais pas cela possible à nouveau. Eh bien 
Si... 

Le responsable de la chose s'appelle Zelda, comme vous l'aurez 
compris si vous avez dévoré le début de cet article aussi vite que 
je l'ai écrit, d'ailleurs mille excuses à la correction si ce texte n'est 
pas à la hauteur de d'habitude mais j'ai les yeux en qui se révul- 
sent, le sang bouillonnant et les doigts qui tapent seuls le texte. 
Bref, j'ai vu, j'ai pleuré et j'ai bandé (une version moderne de 
César). I-N-C-R-O-Y-A-B-L-E. Rarement ce superlatif n'a eu autant 
de sens. Je suis sous le choc. Nintendo m'a ENCORE óté une 
vie. 

Je suis mort pour la troisième fois : une CLAQUE... mais 
d'une VIOLENCE. Vous n'avez pas idée. Comme je suis 


partageur et que je n'aime pas garder mes émotions pour moi, 
dès lors qu'il s'agit de notre passion commune, je vous promets 
que vous retrouverez cette même vidéo (celle qui m'a fait mou- 
rir) sur le DVD présent avec le magazine. Car il FAUT que vous 
puissiez voir et ressentir, HALLUCINER méme sur cette vidéo de 
malade mental. Réveillez tout vos sens maintenant ! On va faire 
un jeu ensemble ! 


[ШЕЕ EN LIVE | 


Arrachez vite le DVD du magazine et insérez-le dans votre lec- 
teur DVD, ordinateur ou je ne sais quoi. Allez... Exécution ! ... 
Bien, maintenant que c'est fait, rendez-vous dans la partie Actu, 
choisissez l'écran Future tuerie. OUH la belle page consacrée à 
Zelda. Bien, lisez le texte et profitez de l'excellente ambiance 
musicale. Maintenant... Placez votre souris ou votre télécom- 
mande sur la vidéo. STOP. Prenez une profonde inspiration. 
Détendez-vous, ca va bien se passer ! Soufflez trois fois, épon- 
gez-vous le front si nécessaire. Calez-vous bien dans votre fau- 
teuil, lit, chaise, caisse, carton. Maintenant que vous êtes prêt : 
FOUTEZ-MOI LE SON A FOND, on s'en tape des voisins. Bien, c'est 
parti pour une nouvelle mort et une renaissance : LECTURE ! 

Cinq secondes d'attente avec le logo RP... Je sais, c'est long. 
Maintenant, laissez-vous guider : matez-moi ca et rematez si 
besoin est. Vous ne révez pas, c'est bien le prochain Zelda sur 
GameCube ! Près d'une minute trente de bonheur vous attend 
désormais ! Je vous laisse le temps de vous en remettre et on se 
retrouve après. 


* SATORU IWATA EN TRAIN DE JOUER À MARIO KART. 
COMME QUOI... IL A AUSSI L'AIR D'UN C... 


PESANT DE CACAHUETES... . 


* NINTENDOGS, UN "JEU" ORIGINAL QUI VAUT SON 


* IWATA ET UNE PARTIE DE SON ÉQUIPE SE SONT LANCÉS DANS UNE 
PARTIE DE MARIO KART DS, À HUIT, POUR PROUVER LES CAPACITÉS 
WIFI DE LA CONSOLE, 


Allez, pour être dans le truc, je vais m'exécuter de la même 
façon. 


a) Une minute trente plus tard 

J'en peux plus... clope. Il faut que je me calme. CA BUTE ABSO- 
LUMENT TOUT ! Qui a dit que la clope avait des vertus qui annihi- 
lent le stress ? Celui qui a dit ca est un abruti. Impossible de me 
calmer ! Ce trailer est le soleil qu'il manquait à ma journée. C'est 
les joues pleines de larmes de joie, les yeux encore éreintés de 
leur fixation intense de l'écran et l'audition encore sous le char- 
me des bruitages et de l'extraordinaire main theme, que je m'at- 
taque enfin à ma "preview" sur le missile à neutrons balancé 
par Nintendo. Alors comment allons-nous procéder ? Puisque 
vous avez vu la vidéo, tout comme moi et que vous avez la pos- 
sibilité de l'avoir encore à l'écran avec le magazine sous les 
yeux, nous allons entamer une description image par image, 
passage par passage pour savoir de quoi il retourne et extraire 
le feu ardent qui nous brûle les entrailles... 


b) Autopsie d'une vidéo 

On commence avec une arrivée fracassante et hyper 
efficace du logo. Premiere remarque : le jeu s'appelle simple- 
ment The Legend of Zelda. Dire qu'il s'agira du titre final est un 
peu prématuré mais il semblerait qu'il s'agisse d'une "compila- 
tion" des anciens épisodes, à moins qu'il ne s'agisse d'un épiso- 
de à part. 


? ELECTROPLANKTON, LE "NOUVEAU" DÉLIRE D'ORIGINA- 
LITÉ VERSION BIG N. 


Com 2 : Néanmoins Link est toujours le héros ! On peut d'ailleurs 
remarquer qu'il a les yeux bleus, que sa tenue a plus qu'évolué : 
une vraie tunique verte (mais pas le vert agressif des anciens), un 
vert Seigneur des Anneaux. Des lanières de cuir, autour de sa 
tenue, des avant-bras en cuir marron. Un vrai guerrier, l'épée et 
le bouclier dans le dos. Grand plaisir : Link est adulte et ses 
expressions sur son visage trahissent cet état de fait. 

Corn 3 : Premiere claque dans la gueule : l'eau ! On découvre Link 
en train de nager à la surface de ce qui semble étre un lac en 
pleine forét. Des petits poissons s'épanouissent dans l'étendue. 
Je ne vous parle méme pas de la réalisation de l'eau, sublime et 
des auréoles provoquées par les mouvements de Link ! Du 
jamais vu ! 

Com 4 : On retrouve la méme qualité, sous l'eau puisque Link 
plonge. Détail d'importance, il prend une bouffée d'air avant de 
“plonger”. 

Com 5 : Un paysage de forêt plus qu'éclairée par une lumière 
vive avec au premier plan ce qui semble être un golem de pierre. 
A en juger par la verdure qu'il a sur lui, il “dort” depuis bien long- 
temps. Premiere analogie avec Le Seigneur des Anneaux. 

Com 6 : Link se trouve en pleine forêt et saisit un chat dans ses 
bras. La perfection de l'animation... 

Com 7 : Dans ce qui semble étre un donjon, Link descend des 
marches prudemment alors qu'une sorte d'ennemi en pierre se 
réveille au premier plan, ce qui a pour effet de faire accélérer 
notre héros. On sait donc que l'on peut "marcher"... comme dans 
les anciens. 

Com 8 : Dans ce qui semble étre un donjon de feu, Link se jette, 
épée en avant, sur un garde homme-lézard qui se trouve à l'éta- 
ge inférieur. Le choc provoque le méme "éclair / 1 seconde de 
gel" que dans les épisodes N64 et le précédent sur GameCube, 
et qui d'ailleurs lui fait lâcher son arme. 

Com 9 : On retrouve Link dans la forét, affrontant des chauve- 
souris. A en juger par les yeux jaunes et leur design, on com- 
prend que ce Zelda n'est plus vraiment adressé aux enfants. La 
scene nous permet également de voir que la caméra bouge. Est- 
ce qu'on la contróle ? Sinon, la perfection de l'angle est saisissan- 
te. 

Com 10 : Une des scenes les plus impressionnantes du trailer : 
Link à dos de cheval galope dans une plaine envahie par le 
brouillard (voulu, celui-ci], poursuivi par une armée de monstres à 
dos de sangliers, qui n'hésitent pas à lui balancer des projectiles, 
dont des flèches enflammées. Les réactions des bêtes sont 
INCROYABLES. Lorsque les ennemis arrivent à proximité, Link tour- 
ne la tête pour affronter du regard son opposant. Le genre de 
détail qu'un joueur adore et qui, une fois de plus, fait penser au 
Seigneur des Anneaux. 

Com 11 : Scène suivante, dans un cimetière de nuit, affrontant 
une pluie battante, Link livre bataille contre un groupe de bétes 
aux formes squelettiques. Cet épisode sera plus noir ! 

Com 12 : Dans un canyon, bercé par un soleil couchant (la per- 
fection des textures et de la colorisation], Link affronte un Goron. 
Ce dernier n'est pas armé et frappe uniquement avec ses poings 
nus. La caméra tourne lorsque Link se prend un pain et notre 
héros tombe au sol, la caméra tourne derriere lui et nous permet 


7% SALLE COMBLE POUR ASSISTER À LA PRESTATION DE NINTENDO, INTI- 
TULÉE POUR LE COUP "LE CŒUR DU JOUEUR". 


d'appréhender le décor, le soleil d'un rouge flamboyant et un 
effet de poussière fantastique, provoqué par la chute sur cette 
terre aride. 

Com 13 : La scene suivante nous confirme bien que le jeu sera 
plus noir et plus adulte : on assiste à la formation de trois sque- 
lettes, qui sont loin d'avoir les “têtes sympas” des précédents épi- 
sodes. Le tout reste quand méme assez peu effrayant et dans un 
parfait esprit d'aventure. 

Com 14 : Dans le hall de ce qui semble étre un cháteau ou un 
donjon, Link affronte deux hommes-lézards. Outre l'effet de cha- 
leur provoqué par la flamme au premier plan, on apprend plu- 
sieurs choses intéressantes : 1) Link a la possibilité d'esquiver 
n'importe quel coup et ce, sans avoir forcément recours au "saut 
arriere", 2) Les gardes hommes-lézards ont visiblement la possi- 
bilité de revétir des masques de guerre. 

Com 15 : Scene suivante. Un ennemi qui ressemble à un singe 
saute d'un pilier à un autre (une salle classique dans un Zelda). 
Fait plus étonnant : il balance un boomerang en votre direction. 
Esquive faite, les plantes monstrueuses (qui font leur retour) se 
font dégommer par l'arme. On suppose que c'est ce "demi-boss" 
qui permet de récupérer le boomerang, ce qui sous-entendrait 
que le systeme de coffre n'existe plus, ou est moins présent, 
peut-être... Il est encore trop tôt pour tirer des conclusions. 

Com 16 : Encore une scène plaisante ! L'apparition de fantômes à 
la SDA dans un égout et nouvelle analogie au Seigneur des 
Anneaux ! 

Com 17 : Scene suivante. Une araignée vient de vous emprison- 
ner dans sa toile et vous saute dessus, mais il semblerait que 


Пик. 96/5 ЛЕ 


Outre en mettre plein la 
tronche à tout le monde 
avec la vidéo “surprise” de 
The Legend of Zelda sur 
GameCube qui en a laissé 
plus d’un sur le carreau, 
Satoru Iwata, actuel prési- 
dent de Nintendo, a égale- 
ment fait quelques déclara- 
tions à propos de la prochai- 
ne machine salon de Big N 
alias la Revolution ! 

Voici ce qu'il en ressort. M. 
Iwata a annoncé que la 
Revolution intégrerait des 
protocoles Wi-Fi qui permet- 
tront aux utilisateurs du 
monde entier de s'intercon- 
necter à distance sans fil. Le 
cceur technologique de la 
Revolution, un processeur 
développé en association 
avec IBM, répondant au nom 
de code de "Broadway", et 
une carte graphique concue 
par ATI, nom de code 
"Hollywood", est concu pour 
délivrer des expériences 
ludiques encore impossibles 
aujourd'hui. 


“Voici la volonté de Nintendo : 


rendre encore meilleur le jeu vidéo ! Pour nous, c'est une passion, e'est notre mission et une grande aventure 1" 
Satoru Iwata, président de Nintendo 


On en parlait depuis quelque temps, c'est main- 
tenant sûr et certain : Animal Crossing, alias 
l'un des plus gros cartons du GameCube et un 
des jeux préférés de ses utilisateurs, va bel et 
bien sortir sur DS. On ignore pour le moment 
l'incidence qu'auront les fonctionnalités “parti- 
culières” de la portable de Nintendo mais une 
chose est süre : gráce au protocole Wi-Fi, vous 
pourrez y jouer avec la terre entière. et vous 
faire des amis / amantes / chiennes ou je ne 
sais quoi gráce à votre seule DS ! 


* CETTE ESPÈCE DE PRIMATE A APPAREMMENT VOLÉ LE BOOMERANG DE 
NOTRE HÉROS, À MOINS QU'IL NE S'AGISSE DE SON PREMIER POSSESSEUR. 


notre Link s'en sorte indemne avec un chassé de l'épée qui 
envoie la béte au sol et sur le dos. Une fois à terre, Link ne perd 
pas de temps et saute, épée en avant pour achever son enne- 
mie. On pourra donc visiblement achever les ennemis au sol. 
Com 18 : Autre scene impressionnante. Link, à cheval, est pour- 
Suivi par un groupe de créatures volantes dans un esprit adulte 
toujours ! Lorsque ces dernieres se rapprochent de notre héros, 
celui-ci baisse la tête en gémissant (ca bute) mais rapidement il 
reprend le contrôle et arme son arc avec une flèche rouge, qui 


et envahie par une averse. Les éclairs apparaissant à l'arrière 
laissent une fois de plus penser que les intempéries intervien- 
dront au gré du jeu. 

Com 22 : Link se retrouve dans une forêt et affronte une créatu- 
re “translucide” de couleur noire, qui n'est pas sans rappeler les 
créatures qui déambulent dans la forêt de Princesse Mononoke. 
Com 23 : Comme un clin d'oeil final ou du moins histoire de défi- 
nitivement nous faire fermer notre clapet : une forét à peine 
éclairée par une pleine lune. Un loup hurlant à la mort, au som- 
met d'une colline. Analogie finale a Mononoke qui nous rappelle 
que le trailer est très "nature" avec l'omniprésence de la forêt, la 
présence des sangliers, de cette créature noire... En bref, on 
comprend d'ores et déja que Miyamoto a mélangé Le Seigneur 
des Anneaux et Princesse Mononoke à sa série légendaire ! 


AVES LE RECUL 


Le même constat ! The Legend of Zelda s'annonce comme l'un 
des meilleurs jeux jamais créés ! Toutes les mauvaises langues 
qui ont craché sur Nintendo pendant des années doivent être 
bien sales maintenant. Comment ne pas reconnaître la perfec- 
tion de ce titre ? Seules personnes à la mauvaise foi avérée y 
trouveront à redire, c'est une évidence ! Vous avez suffisamment 
de jugeote pour constater la révolution graphique, la perfection 
de l'animation, la justesse de la caméra en toute circonstance et 
bien d'autres détails, purement techniques, qu'il serait bien long 
d'étudier ici. D'autant que cet article n'avait pour intérét que de 
partager le maximum de choses avec vous à propos de cette 
simple vidéo, montrée au dernier GDC, ou Nintendo a encore eu 
le róle de la star ! Toutes les remarques que vous avez pu lire 
plus haut ont donc été écrites sous l'impulsion de cette méme 
vidéo, à chaud comme on dit. Parfois cela s'avère nécessaire si 
vous voulez mon humble avis ! Ecrire à téte reposée sur Zelda 
n'est guère possible... Du moins pas pour cette vidéo, qui a le 


semble explosive d'après l'image suivante. La créature s'ef- 
fondre au sol. Détail qui peut paraître important : le cheval 
ESQUIVE la béte qui se retrouve dans ses pattes ! Autre détail : il 
faut bien regarder à l'arrière-plan : un château blanc dans le 
brouillard, qui n'est pas sans rappeler Minas Tirith. Nouvelle 
analogie avec Le Seigneur des Anneaux. 

Com 19 : Scène suivante. Link est poursuivi par une araignée 
géante (mais à la Zelda) dans un canyon touché par le crépus- 
cule. l'animation de la bête est à se tirer une balle et je ne vous 
raconte pas l'air effrayé de Link, le fait qu'il tourne sa tête plu- 
sieurs fois pour jauger la proximité de son ennemie. Hallucinant 
et une analogie de plus au Seigneur des Anneaux. 

Com 20 : Link se retrouve face à deux guerriers squelettes et on 
apprend que l'on peut casser les boucliers adverses. 

Com 21 : Scène suivante : cette fois, Link se retrouve à dos de 
sanglier (ce qui signifie que le cheval ne sera pas le seul “moyen 
de transport") qui fonce tout naturellement sans but précis 
devant lui et défonce tout sur son passage (envoyant valser tous * SATORU IWATA, PRÉSIDENT DE NINTENDO ! ÎL A LE SOURIRE, ON 
les “fantassins” ennemis), dans une plaine qui sent le petit matin COMPREND SANS MAL POURQUOI... 


“les livraisons de ЇЇ DS ont maintenant dépassé les quatre millions d'exemplaires aux Etats-Unis 


et au Japon depuis son lancement il y a seize semaines. La console allant faire ses débuts dans des milliers de magasins à travers 


l'Europe, dans les prochaines heures, ce chiffre approchera les six millions d'unités livrées d'ici la fin mars.” 
ШАТ président de Nintendo 


pouvoir d'insuffler des émotions si fortes pour un joueur che- 


Ш 


* REGARDEZ UN PEU LA TÊTE DE СЕТТЕ CHAUVE-SOURIS ! DU JAMAIS 
VU DANS ZELDA ! CA VA ÊTRE BON LES ENFANTS ! 


vronné que 1) Elle pousse à sortir dans la rue, armé d'une épée 
"virtuelle", révant de pourfendre à tout va du monstre dans une 
plaine, 2) Ecrire un article qui suinte la passion et le feu, 3) A faire 
des courbettes devant le GameCube dès qu'on en aura un en 
face de la trogne. Car ne l'oublions pas : si l'objectif principal de 
Nintendo est de dévoiler de nouvelles informations à propos de 
sa future console de salon – la Revolution - et quelques détails 
sur la prochaine GBA, baptisée sobrement (pour le moment) GBA 
Evolution, cet épisode de Zelda est bel et bien un jeu qui tourne 
sur GameCube ! Si Resident Evil 4 nous a déjà foutu une claque 


royale en nous démontrant ce que la machine a dans le ventre 
d'un point de vue purement technique, Zelda enfoncera le clou 
jusqu'à l'os ! Une nouvelle ère de jeu vidéo est née avec Resident 
Evil 4 et cette vidéo de Zelda laisse penser que cette nouvelle 
génération nous apportera des surprises comme nous n'en 
avons jamais vues, ni méme espérées jusqu'à présent ! Elle sera 
dans tous les cas empreinte d'un nouveau standard qualité et 
comme d'habitude, Nintendo en sera le premier porte-parole ! 
Pour conclure sur cette vidéo et accessoirement cette "preview / 
dissection" du prochain épisode de la série culte de Nintendo, 
précisons une dernière fois qu'il ne s'agit pas du premier jeu sur 
Revolution mais de ce qui semble étre le dernier grand jeu du 
GameCube. Dernière bonne nouvelle : The Legend of Zelda est 
prévu pour cette année. En effet, lors de la conférence de presse, 
Satoru Iwata, actuellement big boss de Nintendo Japon, a décla- 
Té : "Le jeu sortira cette année et il est déja le jeu le plus deman- 
dé de l'année 2005 toutes consoles confondues !” On veut bien 
vous croire, monsieur Iwata, on veut bien vous croire... 

Jay 


^* LES BÊTES AUSSI SE RELEVENT D'ENTRE LES MORTS. UN COMBAT À VENIR DANS LE CIMETIÈRE. 
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Concernant la DS, nous 
avons pu apprendre que le 
protocole Wi-Fi permettra 
aux joueurs de se connec- 
ter avec d'autres joueurs 
du monde entier ! On a 
également pu voir les 
fonctions innovantes de la 
DS à l’œuvre : écran tacti- 
le, reconnaissance vocale 
et connectivité sans fil 
(lors d'une partie endia- 
blée sur Mario Kart DS à 
huit en simultané sans 
aucun cáble de liaison !), 
gráce à la démonstration 
d'Electroplankton, un jeu 
très étrange qu’ lwata 
décrit comme “un jeu qui 
est destiné à donner un 
sentiment d'harmonie, pas 
d'adrénaline" et 
Nintendogs, un "tamago- 
chi" nouvelle génération 
oü l'on s'improvise maitre 
de clébards virtuels mais 
avec lesquels on peut réel- 
lement tisser des liens. 
Gráce aux possibilités 
offertes par la DS, on peut 
caresser les bétes, les 
brosser, les laver, les 
entrainer, jouer avec elles, 
etc. Un concept excellent 
dans la mesure oü les 
réactions des chiots sont 
HYPER réalistes ! 

Pour conclure, Iwata a 
donc sorti sa vidéo de 
Zelda qui a buté tout le 
monde... 

Si avec ca, mon titre ne 
signifie toujours rien, je 
m'en coupe une... 


A la question de savoir s'il n'était pas un peu lassé de ne produire que du Tales en masse depuis son arrivée à la tête du 
Studio Tales, Yoshizumi n'avait pas bronché et nous avait affirmé être parfaitement motivé pour continuer la production 
de la série à la chaîne, le but avoué du studio. Il fallait le croire sur parole ce jour-là. En effet, voici qu'après nous avoir 
pondu du Symphonia dans toutes les langues, du Rebirth, du Tales of the World : Narikiri Dungeon 3 ainsi qu'un ToE 
pour PSP, arrive la relève : Tales of Legendia. Et comme il faut toujours assurer ses arrières, voici que Namco dépose les 
noms de futurs produits affublés eux aussi de trés vendeurs Tales of : Tales of Harmonia, Tales of the /Abyss et Tales 
of Mirage. Ca promet... 

Fabos 


dans le jeu, quoiqu'on ne sache pas encore s'il s'agit de la 
langue universelle dans ToL ou simplement d'un dialecte parlé 
par une minorité. Toujours est-il qu'une équipe spéciale a été 
concue, il y a quelque temps, pour concevoir cet épisode paral- 
lelement aux autres, aujourd'hui déja en vente. Namco promet 
tout de méme de conserver ce qui fait les qualités de la série, à 
savoir des phases de combat tres dynamiques et des gra- 
phismes hauts en couleur nous rappelant les épisodes 2D, aidés 
par le fameux cel-shading qui fait des miracles à chaque fois. 

Le monde est une fois de plus assez original, ce qui compensera 
l'objectif général tres ennuyeux (sauver le monde, le pauvre) de 
nos héros. Vous êtes Senel Coolidge, accompagné de votre peti- 
te sœur Shirley Fennes (allez savoir pourquoi ils n'ont pas le 
méme nom de famille), avec qui vous vivez paisiblement. Votre 
boulot étant de patrouiller sur les mers infestées de monstres, 
comme toujours sans pitié, pour protéger les pécheurs, vous 
voyagez donc souvent en bateau. Ce jour-là, probablement en 


7% LES DÉCORS SEMBLENT ÊTRE ENCORE UN PEU VIDES DE MONDE, MAIS ON 
APPRÉCIE DÉJÀ LA FINESSE DES DÉCORS EN 3D. 


Raisons commerciales non avouées ? Support mini DVD pas tres 
adapté aux demandes du staff ? Peut-étre les deux. En tout cas, 
le séjour de la série sur GameCube fut court. Apres Rebirth, c'est 
au tour de ce Legendia de venir gonfler les rangs de la PS2 en 
matiere de RPG, alors que sa rivale en manquait cruellement. 
Les lois du marché sont, il est vrai, sans pitié. Les fans des deux 
précédents épisodes seront en tout cas aux anges car ils retrou- 
veront tout ce qui a fait leur charme à l'époque et seront ravis de 
voir conservés les graphismes en full 3D — personnages com- 
pris. Les nouveautés ne s'arrétent certes pas là mais chaque 
chose en son temps. Laissez-moi d'abord vous décrire l'univers 
si particulier que nous proposent Yoshizumi et ses acolytes. 


Project Melfos 


Appellation attribuée au petit groupe en charge du projet ToL, 7* "MAIINKEN", L'ATTAQUE DE NOTRE HÉROS SPÉCIALISTE DU STYLE ARTS. 

Project Melfes est également le nom donné au langage parlé MÊME S'IL SEMBLE QUE NON, AU VU DES IMAGES, ON SE DEMANDE TOUT 
DE MÊME SI LE SYSTÈME DE COMBAT SUR PLUSIEURS LIGNES DE REBIRTH SERA 
DE MISE OU NON. 
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Concepteur : Tales Studio - Distributeur : Namco - Genre : RPG 
Machine : PS2 - Date de sortie : 2005 - Pays d'origine : Japon 


style Breath (idem). Chacun des personnages du groupe en mat- 
trise l'un des deux. De ces styles de combat naissent des 
attaques bien spécifiques. Il faudra donc tres probablement 
s'employer à faire varier les styles dans le groupe pour faire 
face à tout type de situation. Aussi, pour faire original, les génies 
de chez Tales Studio n'ont pas trouvé mieux qu'"X-LMBS" (pour 
"Cross Linear Motion Battle System") pour désigner leur nouveau 
systeme. Pour rappel, les anciens titres de la série ont égale- 
ment eu droit à leur variante de ce nom avec plus ou moins une 
lettre. Mais le consommateur japonais n'aime pas trop le chan- 
gement, c'est bien connu. Concrètement, il s'agit d'un mélange 
des systèmes de combat des précédents épisodes avec le style 
corps à corps des séries de jeux de combat SoulCalibur et 
Tekken. Cela sous-entend donc beaucoup plus de combats à 
mains nues. Dit comme cela, ca à l'air tres intéressant mais j'at- 
tendrai d'avoir la chose en main pour juger. 


э UL nouveau chara desig 


Mutsumi Inomata et Kósuke Fujishima lassent peut- 
étre. Ou tout simplement étaient-ils occupés tous les 
deux ? Quelle que soit la raison, voici de quoi donner 

un peu de sang neuf aux Tales, avec l'arrivée de 
A Kazuto Nakazawa au character design. Mais 


24)» 
3S BASIC Oo /v/3 ВИАС. 
BUTUEUE, 


* ON NOUS PARLE D'ARMÉE DANS CETTE BULLE... QUELLE SORTE DE SCÉ- 
NARIO ATTEND NOS HÉROS 1 


balade avec votre sceur sur l'océan, vous vous retrouvez pris 
tous les deux dans une tempéte plutót violente vous engloutis- 
sant et faisant perdre connaissance. Vous reprenez vos 
esprits, vivants, sur une ile assez surprenante à premie- 
re vue. En effet, celle-ci bouge. Et à une vitesse farami- 
neuse ! Très vite, vous vous apercevrez, malgré la faune 
et la flore environnante, que la soi-disant ile est artificiel- 
le. Bref, un gigantesque bateau en quelque sorte. Cela 
fait un peu trop d'énigmes pour nos deux tourtereaux qui 
n'ont pas fini d'en prendre plein les yeux. 


Les protagonistes 


Revenons-en à Senel et Shirley. Tout d'abord Senel. Le héros, 
employé des Marine Trooper, est capable d'utiliser la technique 
de combat au corps à corps du Sójutsu. Très entreprenant, il pri- 
vilégie toujours l'action à la parole et agit donc parfois sans pré- 
venir, ce qui lui vaut un peu d'aversion de la part de son entou- 
rage. A 17 ans, notre jeune héros est tout de méme assez » 
débrouillard puisqu'il s'occupe de sa petite sœur Shirley au quo- 
tidien. Nous n'avons pas encore d'information sur leur passé et 
de ce qui est advenu de leurs parents. Quant à Shirley, à l'instar 
de Colette dans Symphonia, elle semble être la clé de voûte de 
toute l'histoire. En effet, à son arrivée, on la désigne comme 
étant la descendante de Melnes, le trés ancien (vivant il y a plus 
de 4000 ans) fondateur de l'Iseki-sen (lit. "Le bateau vestige”). Ce 
lien ne la quittera plus : il vous faudra éclaircir tout ca. 

Pour bien faire, et heureusement pour eux, un petit groupe hété- 
roclite les rejoindra au fur et à mesure de l'avancement dans le 
jeu. Parmi les membres dévoilés par Namco, nous avons Will 
Raynerd, Chloé Valens, Norma Biatty, Moses Sandor, Jay (un petit 
rebelle dans le groupe) et Grune. Tous ont leurs propres particu- 
larités, que ce soit en termes de caractere ou de style de combat 
et apporteront leur pierre à l'édifice dans l'évolution du scénario. 
Quant au système de combat, justement, quelques détails ont 
percé, notamment au sujet du Sójutsu cité plus haut. Le Sójutsu 
est une technique d'attaque qui permet à son employeur d'utili- 
ser "l'infime énergie présente dans l'air qui nous entoure" (dixit le 
communiqué de presse). Une fois accumulée, deux styles d'utili- 
sation s'opposent : le style Arts (transcription non officielle) et le 


Nakazawa sera-t-il juste remplacant pour un 
épisode ? Son style peut certes déplaire mais 
la classe des personnages qu'il crée est 

pourtant indéniable, loin du tres moche (mais 

attachant) Lloyd. Cela annonce en tout cas 
quelque chose de plus sérieux qu'auparavant. 
Je vous présente le monsieur dans le petit 
encadré. Sachez enfin que c'est encore et tou- 
jours le studio de génie Production І.С qui s'occupe 
y des scènes cinématiques du jeu, avec bien évidem- 
ment Nakazawa au character design. Le theme 
musical, quant à lui, est pris en charge cette fois-ci par 
le très bon duo de Do as Infinity, avec “Тао”. Tales of 
Legendia est prévu pour 2005. 


* LES COULEURS SONT EXCELLEMMENT BIEN DOSÉES ET RENDENT 
AGRÉABLE LE TITRE. 


P 


» Kazuto Nakazawa 


Le monsieur a un nom très japonais, comme tous les autres. Seulement son palmarès est déjà bien 

plus impressionnant que ces autres, là. En ce moment à fond sur la deuxième saison de l'excellente 

| série Samurai Champloo, Nakazawa peut se vanter d'un CV plus qu'honnéte, avec le passage d'anima- 
tion du film Kill Bill Episode 1, les clips de Linkin Park, “Breaking the Habit" ou encore de l'OAV 
“Comedy”. Ce diplômé de l'école d'animation Tókyó Animator Gakuin est déjà passé par les studios 

d'animation Magic Bus et Studio G1, et travaille aujourd'hui pour Mangrove (Samurai Champloo). 


} s 


T. 


TELEH... 


BIOHAZARD 5 


Comme le laissait entendre 
mon interview fantôme de 
M. Kobayashi il y a deux 
mois, Biohazard 5 a été 
confirmé dans un magazine 
américain. Kobayashi 
semble mener la série vers 
une nouvelle trilogie enta- 
mée avec le 4. 


METAL GEAR SOLID 4 


Comme c'est le mois des 
annonces, on vous en fait 
part. Il y a quelques 
semaines, en voyage en 
Europe pour la promotion 
de MGS 3, Hideo Kojima a 
confirmé qu'un quatrieme 
épisode était en préparation, 
mais que celui-ci ne serait 
pas réalisé par ses soins. 
Tant pis ou tant mieux ? 


DEMENTO 


Demento, désormais officiel- 
lement intitulé Haunting 
Ground en Europe, sera à 
coup sûr testé dans le pro- 
chain numéro en version 
française. Il sort en effet une 
semaine après la version 
japonaise, soit le 29 avril. A 
bon entendeur... 


GROWLANSER IV 


Nous sommes peut-être 
maudits ? Que dis-je : sûre- 


ment... Le colis qui contient 
la jolie boîte de Growlanser 
IV ayant fait des détours 
inattendus chez nos voisins 
européens, c'est seulement 
dans le prochain numéro 
que nous vous offrirons son 
test. Nous en sommes sin- 
cèrement désolés. 


Concepteur : Flight-Plan - Distribution : Banpresto - Machine : PS2 - 
Date de sortie : Eté 2005 - Pays d'origine : Japon 


Très peu connue en dehors des frontières nippones, la série des Summon Night est pourtant plutôt appréciée dans l'Ar- 
chipel. Après de nombreux épisodes plutôt axés sur le Tactical-RPG, voici que Banpresto, aidé par Flight-Plan, son déve- 
loppeur attitré, change de cap en nous pondant une énième répétition tournée vers le genre Action-RPG, Et quelle sur- 
prise ! Les premiers clichés nous dévoilent quelque chose de trés mignon et alléchant, dans l'esprit du trés attendu lris 
no Atelier : Eternal Mana 2. Il ne nous en fallait pas plus pour vous en faire une petite présentation dans les règles. 
Fabos 


aucun répit aux ennemis ayant eu le malheur de vous rencon- 
trer. Il faut en tout cas parfois savoir faire un choix entre les deux 
complices pour se donner le plus de chances de victoire. 


Ls Осаке 


La série, comme son nom l'indique, vous a toujours fait jouer des 
invocateurs. Cela aidera grandement dans les combats, et parti- 
culierement contre les boss. Il faut savoir également que les 
démons invoqués ont leurs affinités et seront plus ou moins effi- 
caces s'ils sont appelés par l'un ou par l'autre héros. Par 
exemple, Leon sera plus efficace en invoquant les esprits, alors 
que Eina préfèrera le type "oni" (démon). Les créatures invo- 
quées déploieront ainsi de nouvelles attaques ou capacités. 
Bref, le top. 

La réalisation, quant à elle, privilégie en grande pompe la 2D 
bien efficace bien que pour l'instant on ne puisse pas dire que 
les écrans soient surchargés en monstres. On espere également 
que les combats bénéficieront d'une bonne rapidité d'action 
pour qu'ils soient un minimum intéressants (et prions pour un 
mode Deux Joueurs). Si cette condition, ainsi qu'une bonne 
durée de vie, est remplie, il n'y a pas de raison pour que 
Summon Night soit délaissé à sa sortie. En tout cas pas par la 
rédaction de GP RPG. Rendez-vous ces prochains mois pour de 
nouvelles infos à son sujet. 


7% On peut à tout moment passer d'un héros à ^* Eina n'est pas seulement rapide, elle possède aussi 
l'autre. une sacrée allonge. 


Summon Night Exteze : Yoake no Tsubasa (transcription provisoi- 
re) serait-il le renouveau de la série ? Le passage du T-RPG à l'A- 
RPG est en fout cas une bonne nouvelle pour son avenir si 
Banpresto compte dégoter avec lui de nouvelles parts de mar- 
ché. Le genre A-RPG touche en effet une plus grande couche de 
population. Il est pourtant encore difficile d'imaginer une sortie 
en Occident. Nous nous contenterons, comme d'habitude, de 
notre bonne vieille échoppe d'import. 


On reprend les mêmes … 


Le monde de Summon Night ne change pas, bien sûr. La difficul- 
té, par contre, subira une petite baisse pour ne pas proposer un 
jeu trop difficile d'accès aux nouveaux joueurs. Si auparavant 
dans la série, il existait deux personnages, un masculin et un 
féminin, formant deux points de vue différents pour finir l'histoi- 
re, dans Yoake no Tsubasa, ces deux personnages existent bien 
mais évolueront ensemble. Il est en effet possible de passer de 
l'un a l'autre à tout moment du jeu pour profiter de leurs spécifi- 
cités afin de faire avancer l'histoire. Leon et Eina ont la particula- 
rité de ne rien connaître de leur passé et des secrets qui entou- 
rent leur carcasse. Ils partent donc en voyage pour remédier à 
ce trou de mémoire bien génant. 

Les changements de personnage en cours de route provoque- 
ront des modifications dans la maniere d'avancer dans le scé- 
nario, dans les énigmes ainsi qu'au niveau des scenes cinéma- 
tiques et des dialogues. Au niveau des combats, si Leon est plu- 
1ót du genre bourrin qui assene de grands coups d'épée à deux 
mains, Eina privilégie plus les attaques rapides ne laissant 


^* Le design des personnages est toujours aussi extra. On en croquerait ! 
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Conception : Game Arts - Distribution : Square Enix - 
Machine : PS2 - Date de sortie : Eté - Pays d'origine : Japon 


Les rumeurs se faisaient pressantes ces derniers temps sur le Net, parlant de la suite "d'un grand titre de Square Enix” 
trés bientót dévoilée dans les pages de Famitsü. Les rumeurs disaient bien sür vrai, à la différence qu'il s'agissait là d'un 
hit de Game Arts autrefois distribué par Enix et qui aujourd'hui, par la force des choses, sort sous la bannière Square 
Enix. L'événement est assez notable en tout cas pour que l'on prenne le risque d'éjecter quelques pages du magazine 
pour vous le présenter en détail, surtout à la vue du nombre d'infos dévoilées. Neuf pages de présentation chez Famitsü 
pour une avant-première, croyez-moi, c'est trés rare ! Voici tout ce que vous devez savoir sur Grandia ІІІ, pour vous, rien 


que pour vous. 


Grandia Ill était plus ou moins pressenti, mais gardait plutôt bien 
le secret de son développement. Aujourd'hui, il nous montre son 
visage au travers d'un article que seul FamitsÓ et son immense 
influence dans le monde du jeu vidéo japonais ont su dégoter. 
Pour ce nouvel épisode, prévu pour l'été prochain sur PS2, la 
désormais indispensable full 3D a été de mise. Les personnages 
bien colorés ne sont plus en 2D, mais profitent d'une parfaite 
modélisation 3D bien en accord avec les décors détaillés et réa- 
listes du monde de Grandia Ill. Trois ans après Grandia Xtreme, 
Hidenobu Takahashi, le réalisateur attitré de la série, a voulu 
garder les thèmes forts propres à Grandia : "Aventure, drame, 
réve... J'ai désiré garder pour cet épisode la base qui constituait 
la série, à savoir le cóté dramatique qui faisait battre notre coeur 
grâce à de magnifiques graphismes et musiques." 


Un thème “miyazakien” 


Le thème de cet opus sera basé autour de la découverte des 
airs et des engins aériens. Le héros de cette aventure, appelé 
Yûki, n'a d'yeux que pour le légendaire Schmitt, l'homme ayant 
réussi à s'envoyer dans les airs plus haut et plus loin que tous. 
Bref, un pionnier. Dans son village natal, Unfog, basé sur une tle 
située à l'extrémité de trois grands continents, YOki décide de 
construire en secret dans son garage son propre avion pour 
s'élancer un jour dans les airs et rejoindre Schmitt dans la légen- 


^* La 3D temps réel fait de plus en plus de miracles sur 
PS2. Que nous offriront les prochaines générations de 
machines ! 


^* Les décors sont de véritables œuvres d'art, mais il reste à 
savoir si le syndrome du mur sera d'actualité ou non. 
Prions... 


de. Plus exactement, il souhaite atteindre à l'aide de sa 
construction les rives du continent de Batorad. C'est à ce 
moment-là qu'il rencontre la prétresse Alfina, dont le destin 
lencore et toujours) est de sauver le monde. Elle se dirigeait vers 
Arcliff à la recherche de son frère, Emelius, disparu trois ans 
auparavant, quand elle rencontre Yûki... 


Plein de nouvelles choses ! 


Tout d'abord, signalons la présence d'un nouveau système, 
encore entouré de mystère : le G Search. Sa fonction serait de 
détecter les objets dans l'environnement proche. Au niveau des 
combats, l'esprit des anciens épisodes semble étre de mise avec 
la célebre jauge, cette fois-ci en forme de cercle, qui détermine 
l'ordre d'attaque des combats de chacun. On distingue égale- 
ment vos barres de vie ainsi que celles de l'ennemi attaqué, et 
le nombre de dégáts qu'il a recus jusqu'à présent. Un écran 
fouillis, certes, mais complet. Les premieres images nous dévoi- 
lent aussi les images des sorts et attaques spéciales d'Alfina et 
Yûki qui ont l'air si efficaces qu'ils en mettent plein la vue. Notons 
enfin que le character design a été confié à Yó Yoshinari, desi- 
gner à l'époque de Valkyrie Profile, déja. Beaucoup de choses 
sont encore à dire, mais nous profiterons d'une vraie fournée 
d'images officielles pour vous dévoiler le titre plus en détail. Pour 
le moment, contentez-vous déjà de ca. 


<? Le passage du jour à la nuit est de plus en plus employé 
dans nos RPGs. Nous saurons trés probablement bientôt si 
c'est le cas ou non pour Grandia Ill. 
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SLIME DRACON QUEST 2 


Il était prévu et n'a pas 
connu de fausse couche : 
Slime Mori Mori Dragon 
Quest 2 verra bien le jour 
sur console DS, et semble 
proposer un nouveau 
concept de gameplay par 
rapport à son prédécesseur. 
Des images et une date 
bientôt. 


SHINING NEXT PROJECT 


Quitte à provoquer une forte 
déception chez les fans, 
sachez que le fameux 
Shining Next Project, que 
Sega annonçait en grande 
pompe sur son site Internet, 
n'était autre qu'un projet 
pour téléphones portables 
japonais. L'éditeur a réussi 
à nous faire mal. 


PROJECT ZERO II 


Tecmo, éditeur du célèbre 
jeu d'horreur Project Zero 
qui voit son succès s'ac- 
croître à chaque épisode, 
vient d'annoncer un troisiè- 
me opus sur PS2. Au Japon 
comme aux USA, sa date 
de sortie reste floue avec un 
vague 2005. On se conten- 
tera d'un scan pour l'instant. 


SAKAGUCHI DONNE UN COUP DE MAIN 


Après avoir annoncé la 
création de sa boîte 
Mistwalker et le démarrage 
de deux projets RPGs, 
Hironobu Sakaguchi, le très 
aimé créateur de Final 
Fantasy, a confirmé que la 
prochaine génération de 
Xbox serait la plate-forme 
d'accueil. Voilà, c'est dit. 


OPERATION SCORE 


Caduceus LM M IT 


04:57 


Kenshüi Tendó Dokuta fait des émules avec 
ce Caduceus d'Atlus sur DS. Cette seconde 
simulation de chirurgien, où votre maitrise 
du bistouri (et donc du stylet) sera primordia- 
le pour sauver des vies, vous met dans la 
peau de Kósuke Tsukimori. Ce dernier devra 
faire face à de nouvelles maladies menacant 
l'espèce humaine : les gils. Les différentes vidéos et photos nous pro- 
mettent quelque chose d'alléchant pour ce printemps. 


Une petite news un peu à part pour notre mag, puisqu'elle 
concerne un jeu d'arcade, de baston de surcroit. Que m'arrive- 
t-il ? Rien, rien. Il me semblait juste intéressant de vous pré- 


senter се titre d'Idea Factory qui regroupe les personnages les 
plus marquants de ses deux célèbres franchises, Spectral 
Force et Generation of Chaos, dans un jeu de frittage 2D des 
plus colorés. Voilà, ce n'est pas grand-chose, mais au moins 
on marque le coup. 


‚ Promises depuis quelque temps déjà, voici les premières infor- 

Ў mations concernant la vraie suite de Phantasy Star, la série 

RPG phare de Sega. Et alors qu'on la croyait prévue uni- 

quement sur PC pour une utilisation Internet, Sega nous 
rassure et annonce aussi la béte sur PS2. Apres avoir 

rétabli la paix dans le systeme solaire de Graal, 

voici une nouvelle invasion de monstres, les SEED, 

_ | qui devrait vous occuper un temps. Le jeu est 
prévu pour la fin de l'année ; nous devrions étre 

| en mesure de vous en dire plus dans le prochain 

| numéro. 


1 10 - Mask of te Sun : New Theory 


Les jeux Ys sont bien déterminés à faire un retour fracassant sur nos machines de 
salon ! L'éditeur nous propose aujourd'hui les premieres images d'Ys /V, déja 
annoncé il y a quelques mois. Vos yeux ne vous trompent pas : le changement gra- 
phique est frappant et le moteur 3D amélioré du VI fait bon effet, avec des person- 
nages Super Deformed en 3D plutót bien réalisés et mignons. Tout cela s'annonce 
alléchant, mais il faudra attendre mai prochain pour y goûter. 


Ш 


_« AVOIR DES АпЕЅ 

NE FAIT PAS DE VOUS _ 
jd — r— — 
UN ANGES 


M 


LE RPG. DE VOS RÊVES 


L'humanité a forgé une nouvelle existence dans les cieux sur un archipel d'iles arrachées à la Terre. 
Devenez le guide spirituel du jeune Kalas et de sa compagne Xelha pour faire éclater le mensonge 
нсі su: sur le mystère des océans oubliés et mettre fin à la corruption de Malpercio, dieu ancien et destructeur. 
@ Des personnages magiques dessinés раг Nakaba Higurashi, une musique grandiose composée 
ar Motoi Sakuraba et 1000 cartes Magnus pour se battre, vivre et découvrir votre vérité. 
р ; Бишр 2 namcco 
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TELEH... 


UNE BONNE NOUVELLE OFF-LINE 


Les patrons des grandes 
boîtes se rendent compte 
qu'il y a de l'argent à se 
faire sur DS, et les portages 
de jeux ont souvent fait 
leurs affaires. En tout cas, 
la nouvelle peut faire 

plaisir : l'adaptation d'Age of 
Empires est prévue sur 
NDS, et le soft semble par- 
faitement approprié à la 
machine ! 


OKAMOTO И DE MEME 


Coup de force pour 
Microsoft et sa machine qui 
peine sur l'archipel : aprés 
Sakaguchi, Yoshil 

Okamoto de Game Republic 
et Tetsuya Mizuguchi de Q 
Entertainment annoncent 
leur participation à deux 
projets sur Xbox 2, dont un 
jeu d'action pour Mizuguchi 
On attendra Fe e 
de voir la 

console 

avant de se 

prononcer. 


VAMAOKA VEUT FAIRE PEUR 


Le producteur de la série 
Silent Hill, Akira Yamaoka, a 
récemment affirmé qu'il ét 
très intéressé par les possi- 


bilités qu'offre la prochaine 
génération de Xbox en 
termes de HD télévision et 
rendu 16:9. Je vous laisse 
deviner ce que cela pourrait 
Sous-entendre 


UN LUNAR POUR LA FRANCE 


Un rapide coup d'ceil au 
planning des sorties 2005 
d'Ubisoft, et notre regard 
s'arrête sur un nom plutôt 
familier pour nos lecteurs. 
Lunar est en effet prévu 
pour 2005 sur DS dans 
notre beau pays. On n'at- 
tend plus que les images, 
maintenant. 


Ils ne perdent décidément pas leur temps ! Les équipes de développe- 
ment d'Aruze sont déjà en train de nous pondre un troisième opus, 
prévu pour l'été prochain sur PS2. Cette fois-ci, la vieille Europe est 
délaissée pour la cóte est du Nouveau Monde, plus exactement New 
York en 1929. Sans donner plus de détails, Aruze nous annonce un 
Judgment Ring System amélioré. Les héros changent également : il 
s'agira de Johnny Garland, un New-Yorkais pure souche à qui il arrive 
tous les malheurs, ainsi que d'une certaine Shania. Plus d'infos dans un 
prochain numéro. 


Dragon Force 


Bien des excellents 
souvenirs enfouis 
doivent ressurgir à 
la lecture de ce 

titre ! Dragon Force 
PS2 se précise. 
Après avoir été un 
temps annoncé pour 
le 28 avril, c'est le 30 
juin qu'il fera surfa- 
ce, en espérant que 
cette date soit définitive. Que du bonheur en perspective, en 
tout cas, avec un remaniement effectué à tous les niveaux : les 
illustrations, les musiques, les voix... tout est remis à neuf. En 


outre, de nouveaux person- em " B … 
RN ri Ee 
JY » 


che 


nages font leur apparition : 
les jumelles Ayame et Matsuri, 
ainsi qu'un certain Harseld. Et 
puis, les Sega Ages, ne l'ou- 
blions pas, ce sont des jeux à 
2 600 yens (un peu plus de 20 
euros] ! 


5/50 MP 
cf 
cs 


La deuxieme grosse annonce IJ avec Zelda, est bien ce 


Namco x Capcom (prononcez "Namco cross Capcom") en déve- 
loppement dans les studios de Monolith Soft et réalisé en étroite 
collaboration avec Capcom. Prévu le 26 mai prochain sur PS2, 
ce Tactical-RPG des plus ambitieux fera s'affronter au moins 
deux cents des plus célebres personnages des deux sociétés 
dans des combats pour la paix à Tokyo. Vous prendrez l'appa- 
rence d'Arisureiji et s 1 

Shaomu ; le déplace- Р 
ment en case par case 
est classique mais les 
baïailles, se rappro- 
chant davantage des 
jeux de baston, s'an- 
noncent plus que sym- 
pathiques. Vivement 
mai ! 


ШИ 


Ce numéro est décidément très exotique ! Après 
Spectral Vs. Generation, voici SoulCalibur IIl 
au rayon jeux de baston. Prévu pour 2005 sur 
PS2, SC Ill voit l'arrivée de trois nouveaux pro- 
tagonistes préts à s'en mettre plein la tronche 
pour une histoire d'épées (la Soul Edge et 
la SoulCalibur) : Zasalamel, qui a copié 
le look et la faux de la Mort, Tira, qui 
manie une sorte de lame circulaire, 

et Setsuka, qui cache un couteau dans 
le manche de son parapluie japonais. 
Les premières images annoncent 
quelque chose d'assez fracassant. 


" superhero must 


not only be brave and strony, he must 


also fight his foe with heautifül style,” 
Hideki Kamiya 
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Deyil 


Prémices 


Tout commence en 1996. Un jeune créateur du nom de Shinji 
Mikami vient d'inventer LA bombe qui va permettre 1) de populari- 
ser ù nouveau un genre en désuétude, 2) de mettre une claque ù 
son concurrent le plus sérieux, 3) de donner naissance ù l'une des 
séries de jeux vidéo parmi les plus appréciées à l'heure actuelle 
IBioHazard, et surtout 4) de voir sortir de l'ombre un grand 
nombre de talents. Ces derniers, en travaillant aux cótés de 
monsieur Mikami, vont réussir à marquer le jeu vidéo à 
jamais et aideront à concevoir, par la suite, de nou- 
velles idées qui n'auront de cesse de nous cham- 


À AU-DESSUS : LE DESIGN ORIGINEL 
DE DANTE «VIEUX» QUI RESTERA 
DANS DMC POUR LE COSTUME 


bouler le slip ! Parmi ces hommes, on trouve un fou furieux répon- 
dant au doux nom de Hideki Kamiya (mais aussi Jun Takeuchi, 
futur producteur d'Onimusha, entre autres]. L'homme a une classe 
naturelle : il aime le cuir, la désinvolture, le style "cool et classe" et 
les guns qui font plus que pan-pan. S'il commence sa carriere en 
tant que simple designer sur le premier BioHazard, Kamiya est vite 
repéré pour son inventivité et cette capacité à transformer tout ce 
qu'il touche en hit potentiel. Capcom, sous l'égide de Mikami, lui 
confie donc le développement de BioHazard 2, avec toutefois une 
condition : ce deuxieme épisode devra dépasser la barre des deux 
millions d'exemplaires vendus. Pour ce faire, Mikami décide de 
revoir un peu le gameplay du premier volet, en le rendant plus 
action, plus violent, avec davantage de frayeurs, mais surtout en 
ajoutant une dimension spectaculaire et "hollywoodienne" à son 
projet. Il espère ainsi convaincre un public plus large et surtout 
propulser la série BioHazard devant n'importe quelle autre produc- 
tion d'aventure. Il a réussi, le bougre ! Kamiya disposant d'un énor- 
me potentiel, Mikami lui confie quelques mois apres l'achevement 
de l'harassant BioHazard 2 le développement du quatrième épiso- 
de, prévu à l'origine sur PlayStation 2. Nous sommes au début de 
l'année 2000. 


ШШ 


Capcom précise à Kamiya que la "vraie" série d'horreur BioHazard 
a pris fin avec le troisième épisode et qu'il a donc carte blanche 
pour concevoir le quatrieme opus. Kamiya, véritable passionné 
d'action, décide donc de revoir totalement le gameplay des 
anciens volets et de proposer aux joueurs une nouvelle direction, 
bien moins flippante et davantage basée sur les combats. Il veut 
un jeu SPECTACULAIRE et surtout extrêmement violent. ll comprend 
dés lors que pour obtenir une telle orientation, il se doit de revoir 
completement les bases de la série : changer d'univers, changer 
de héros... tout en conservant l'histoire de virus propre à 
BioHazard (hommage à l'ensemble de la production zombiesque, 
et surtout aux œuvres de George A. Romero dans ce domaine). 
Kamiya pense alors à un héros déglingué, souriant et totalement 
cool. ll ne met pas longtemps à trouver son modèle : grand fan de 
Buichi Terasawa, il se base sur le personnage de Cobra pour 
mettre au point le caractere de son protagoniste principal, d'une 
rare désinvolture mais blessé par son passé qu'il tente de renier. 
Kamiya veut aussi que son héros n'ait pas l'air d'un gamin : ce 
sera un trentenaire ne craignant rien mais étant craint par ses 
adversaires, tant sa puissance est colossale et son assurance 
outranciere. Un vrai héros de manga, en l'occurrence, "en pleine 
possession de son sex-appeal” (dixit Kamiya en personne). 

Ce nouveau personnage sera inspecteur de police (pour faire 
corps avec la série) mais disposera de super-pouvoirs, contraire- 
ment à ses prédécesseurs – pouvoirs non naturels résultant d'ex- 
périmentations scientifiques (à croire que Paul Anderson, produc- 
teur des deux épisodes "filmiques" de Resident Evil, a eu vent de 
cette premiere idée). Pour éviter de faire doublon avec les trois 
volets précédents, Kamiya décide également d'installer l'action 
dans un château – n'oublions pas que Raccoon City a été détruite 


Cross-over de créations persos 


CACHÉ FINAL (QUE L'ON SUPPO- 
SE ÊTRE SPARDA) 
CI-CONTRE : DESSINS PRÉPARA- 
TOIRES DE TONY / AISHA (Ex- 
DANTE / TRISH) 


Avant d'entamer le VRAI dossier, celui qui décrit en détail le background de DMC, vous devez savoir 
que Hideki Kamiya n’est pas seulement le génial créateur et réalisateur de Devil May Cry ; il a égale- 
ment créé et dirigé Viewtiful Joe. En bon artiste qu'il est, Kamiya, sous l'impulsion d'Inaba, n'a pu 
s'empêcher de mettre du DMC dans son VJ- en incluant tout d'abord Alastor (l'un des boss dans la 
version GameCube), puis en rendant Dante jouable une fois l'aventure finie sur PlayStation 2 ! Si vous 
êtes fan de DMC, vous devez vous procurer Viewtiful Joe sur PS2, si ce n’est déjà fait, histoire de voir 
à quoi Dante ressemble en SD ! 
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T have not thought to use other existing heroes on the game at all, But it would be interesting to see them join Dante in 
the Devil May Cry world. It would be so cool to see Dante and Spider-Man or some of the X-Men fighting together !” 


à la fin de Nemesis. Notre super-héros ne disposera que de deux 
guns (Kamiya voulait assurément donner un côté John Woo à l'ac- 
tion de ce quatrième Bio) en début d'aventure. 

La premiere version du scénario montrait notre héros à plusieurs 
étapes de sa vie (le design du futur Sparda était déja prêt), affron- 
tant à un moment donné son double maléfique : son frere. Le der- 
nier “boss” était le propriétaire du château, celui par qui tout serait 
arrivé (les pouvoirs du personnage principal ainsi qu'un diabolique 
stratagème visant à transformer toute une population en "zom- 
bies”, ou plutôt en démons) et que notre héros était censé "rem- 
placer" à l'issue du combat final (source : l'un des artbooks de 
DMQ. A l'origine, cet inspecteur casse-cou et redoutable se nom- 
mait Tony et ressemblait à s'y méprendre à Vash Stampede, héros 
de Trigun. Finalement, seul le long manteau en cuir de Tony sera 
conservé pour le design de Dante (nom en rapport avec La Divine 
Comédie de... Dante Alighieri], qui arborera une coupe mi-longue 
et non plus des "pics" à la punk attitude, comme c'était le cas pour 
Tony, ainsi que des cheveux gris, presque blancs. Sa partenaire, 
quant à elle, devait à l'origine avoir les cheveux noirs et courts 
(comme Ada Wong, personnage favori de Kamiya dans RE 2) mais 
ayant déjà utilisé sa préférence, il donna l'autorisation au designer 
de faire ce qu'il voulait – d'où une plantureuse créature aux men- 
surations parfaites et à la longue chevelure blonde. Son nom d'ori- 
gine était Aisha (le prénom de la fille de Stevie Wonder — ne me 
demandez pas pourquoi) ; finalement, elle sera rebaptisée Trish 


Lorsque Kamiya présente son projet, les pontes de Capcom pen- 
sent que le jeu n'a plus rien à voir avec BioHazard mais trouvent 
l'idée de Kamiya intéressante, vendeuse. Connaissant le potentiel 
du petit génie, Capcom décide d'allouer des fonds supplémen- 
taires au développement et de laisser encore plus de liberté à 
Kamiya. Il ne s'agit plus en revanche d'un BioHazard, mais d'un 
tout autre jeu. Le scénario et le background sont déjà trop aboutis 
pour faire marche arrière. Kamiya peut enfin s'exprimer à 100 96, 
sans aucune contrainte, et il ne va pas s'en priver, le bougre ! 
Notre génial créateur rend Dante demonitch, lui invente une histoi- 
re. Exit le róle de policier, notre héros sera chasseur de démons 
(c'est bien plus cool, et m'est avis que Kamiya doit étre fan de 
Kawajiri : la ressemblance de son Dante avec D est frappante). Il 
invente également la légende de Sparda, offre un róle plus impor- 
tant au "frere jumeau”, Vergil — n'oublions pas que dans La Divine 
Comédie, lors de sa “descente aux Enfers”, Dante est accompagné 
du poete Virgile ; on se demande toujours oU est passée Béatrice, 
cela dit - et emballe le tout de mysticisme, transformant son sei- 
gneur du château en maître de l'Autre Monde : Mundus. Le décor 
est planté : le nouveau jeu made in Capcom donne dans la déme- 
sure. Les longs mois de recherche pour Kamiya aboutissent enfin 
à quelque chose, un titre qui va bientôt devenir une légende : Devil 
May Cry! 


Hideki Kamiya est également responsable de la version 1.5 de BioHazard ; 
vous comprenez mieux désormais pourquoi cette dernière a été refusée ! 
L'homme est réputé pour son jusqu'au-boutisme... 

Hideki Kamiya est aussi le créateur de la série Viewtiful Joe. On comprend 
mieux la présence d'Alastor et máme de Dante et Trish dans la version 
PlayStation 2 de ce jeu. 


Hideki Kamiya 


Selon les dires de Hideki Kamiya, Dante a été créé sur le modèle de Cobra, personnage titre du manga de Buichi 
Terasawa. Tant pis pour notre portrait, même si je ne pense pas me tromper quant aux influences dont nous parlons. 


Les marionnettes sanglantes de Devil May Cry devaient à l'origine être des sortes de monstres de Frankenstein, 
composés de plusieurs membres d'anciens corps humains ! MIAM ! Une autre version prétend qu'il aurait dû s'agir 
de cyborgs... 


La version béta-0 de BioHazard 4 devait se passer à bord d'un bateau — dixit Kamiya lors d'une interview avec le 
magazine anglais Edge. 


Dante, au tout début, devait être un chasseur de trésors appelé Tony, puis un inspecteur doté de pouvoirs surnatu- 
rels, en raison d'expérimentations scientifiques. 


Trish, quant à elle, s'appelait Aisha et devait être motarde ! 
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LES TIENS, 
N FIDÈLE SPARDA } 


MÊME SI JE 


TU VIENDRAS AVEC 
MOI... ET MA LIGNÉE Аё 


Il est le maître absolu des 
ténèbres, l'empereur de 
l'Autre Monde, le dirigeant 
des Enfers. Dieu déchu, 
Mundus a conservé de son 
"existence passée" deux 
ailes d'ange. Gigantesque, 
cette divinité est la créature 
la plus puissante de l'Autre 
Monde. De par son statut de 
dieu, il est également immor- 
tel. 1 a néanmoins été vaincu 
deux mille ans auparavant 
par le légendaire Dark Knight 
Sparda, qui parvint en se 
sacrifiant à sceller le portail 
reliant le monde des humains 
à celui des démons et ainsi à 
enfermer Mundus dans les 
ténèbres dont il est le maître. 
Depuis lors, il est quand 
méme responsable de la mort 
de Sparda, d'Eva et de Vergil 
(en tant qu'étre doté d'huma- 
nité, en tout cas) ; il ne lui 
manque plus que Dante pour 
lever définitivement la malé- 
diction de Sparda qui pese 
sur lui. Mundus prépare 
depuis deux mille ans sa ven- 
geance ; le "péché" de Vergil 
(que l'on découvre dans le 
troisième épisode) va lui per- 
mettre de monter un plan dia- 
bolique pour revenir à la vie 
et tenter à nouveau de 
conquérir le monde des 
humains. 


“Пу а deux mille ans se déroula une guerre entre le monde des 
humains et l'Underworld. Mais l'un des démons de l'Autre Monde, 
le meilleur des guerriers, réveilla en lui son sens de la justice et uti- 
lisa sa puissance pour lutter contre l'ensemble des troupes du 
mal, seul. 

Plus tard, il régna sur le monde des humains et continua à préser- 
ver l'harmonie... jusqu'à sa mort. 

Il devint une légende, le Legendary Dark Knight, Sparda...” 

Ce texte est issu de la légende de Sparda, un document connu de 
tous. Sparda est en quelque sorte le Messie du monde des 
humains, l'ayant sauvé en se rebellant contre les siens. Lorsque 
cette premiere guerre fut terminée, Sparda rejoignit définitivement 
la terre des humains, oU il se maria avec une simple femme du 
norn d'Eva. De cette union peu commune naquirent des jumeaux, 
tous deux mi-hommes, mi-démons : Dante et Vergil. 

Mais, malgré la sanction de Sparda, Mundus, le maître des 
ténèbres, ne renoncait pas au désir de vouloir détruire la Terre, 
qu'il considérait comme inférieure. Assumant son sang démo- 
niaque, Mundus comprenait également qu'il avait été concu pour 
régner. Hélas pour le prince du mal, son meilleur chevalier s'était 
rebellé contre lui. S'ensuivit une terrible bataille entre le maitre des 
ténèbres et le légendaire Dark Knight. Malgré la puissance colos- 
sale de Mundus, Sparda parvint à prendre le dessus ; gráce à ses 
capacités et son abnégation, il porta le “coup de огасе au maître 
des Enfers. Mundus étant malheureusement invincible, Sparda 
choisit de se sacrifier pour l'humanité en lancant un puissant sorti- 
lege qui transforma son essence en "clé" du portail reliant le 
monde des humains à celui des ténèbres. Mundus fut ainsi enfer- 
mé dans son royaume sans avoir la possibilité d'en sortir. 
l'essence de Sparda se manifesta sous la forme d'une amulette 
extrémement puissante, qui fut séparée en deux, un morceau 
revenant à chacun des héritiers du légendaire Dark Knight. Les 
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ANJE UNE RAISON 
VALABLE DE NE PAS 
M'OPPOSER À TA FOLIE 1 


TU CROIS AVOIR LES 
DROIT DE POUVOIR 


T'OPPOSER A MOI? 
TOUTE TA LIG 


Sparda 


Le Dark Knight est une véri- 
table légende pour les 
humains, dans la mesure où 
il est le démon qui a renié 
toutes ses appartenances 
pour lutter contre les siens et 
sauver les mortels de 
Mundus et ses légions. 
Sparda est un véritable 
mythe dans l'univers de 
DMC, et ce dans les trois épi- 
sodes : Lady en parle comme 
une légende dans l'introduc- 
TE POURSUIVRA 4 \ + tion du 3, l'intro du 1 nous 
AU-DELÀ DES AGES... . Er met au parfum et Mattier 
vante les mérites de "celui 
qui vient de l'autre camp' 
dans DMC 2. A noter que s'il 
s’est sacrifié pour sceller le 
portail des ténèbres, l'esprit 
de Sparda a survécu dans 
une épée qui se cache 
quelque part dans l'Autre 
Monde, Force Edge. A noter 
également que son esprit 
peut se manifester REELLE- 
MENT à partir du moment oü 
l'épée est réunie avec les 
deux fragments de l'amulette 
sacrée, possédés par Dante 
et Vergil, ses deux fils. 
Une question subsiste néan- 
moins : dans DMC premier 
du nom, on nous présente 
Sparda comme n'ayant aucu- 
ne apparence humaine et 
étant 100 % démon. Qui est 
donc le personnage que l'on 
peut incarner dans DMC et 
DMC 3, avec ces fringues 
tout droit sorties du XVIIe 
cle et portant un 
monocle ? Plusieurs hypo- 
thèses s'offrent à nous : 1) Il 
LE, PRÉPARE-TOI Л s’agit de la forme humaine 
SER LA MORT “supposée” de Sparda, ce 
qui expliquerait son utilisa- 
tion du katana Yamato (que 
possède également Vergil), 2) 
C'est un costume classe et 
gothique juste pour le fun ou 
3) il s'agit d'un clin d’œil au 
personnage qui avait été 
concu pour la première ver- 
sion de Resident Evil 4 par 
Kamiya (voir historique). 
Mystère et boule de gomme... 
A chacun son interprétation. 
Personnellement, je penche 
pour la première ! 


MAINTENANT, 


MISÉRA 


п Pendant le développement de 
BioHazard 2, Kamiya avait pour 
habitude de se ruiner la tête avec 
de l'alcool fort (non précisé lors 
de son interview) tous les soirs 
avant d'aller se coucher ! 


в Sa scène préférée dans 
BioHazard 2 est le passage où Ada 


chute de la plate-forme et où Leon 
crie “Айаааааааа 


MAIS AVANT D'ALA 
LER ME REPAÎTRE 


DE LA MORT DE CES CRÉATURES 


SANS INTÉRÉT, TU DOIS DISPARAÎTRE 
TU NOUS AS TRAHIS, ET TU MPU TON 
ALLÉGEANCE. LA SOUFFRANCE SERA. 


TON CHATIMENT | 


п Kamiya a précisé lors d'une 
interview que tous les cris de zom- 


bies dans BioHazard 2 sont en fait 
les voix trafiquées des membres 
de l'équipe de développement ! 


à 


Dante est le héros de la série 
Devil May Cry, fils de Sparda 
et d'Eva, frère jumeau de 
Vergil. Tout comme son frère, 
Dante est l'incarnation même 
du fantasme gothique, une 
icône comme on en a rare- 
ment vue auparavant. Il a tout 
pour lui : la classe naturelle 
(il faut le voir dans son cos- 
tume de DMC 1 pour s'en 
convaincre), un charisme 
impressionnant et une per- 
sonnalité extrémement forte 
qui se manifeste sous la 
forme de véritables émotions, 
sans aucun jugement de 
valeur : il est entier, tant dans 
sa torture intérieure que dans 
sa démonstration extérieure 
de violence et de haine. 
Dante est un super-héros des 
temps modernes : tourmenté, 
cherchant l'équilibre entre 
ses deux "faces" et luttant 
perpétuellement contre lui- 
méme. Etant mi-humain mi- 
démon, Dante est un person- 
nage tragique, traumatisé par 
sa solitude, qui cherche son 
lui profond, même s'il assu- 
me mal sa sensibilité à fleur 
de peau (bien démontrée 
dans DMC 3) ; il esquive la 
moindre tentative de le per- 
cer par des blagues et un 
style provocateur reflétant un 
véritable ego ! Il a toutefois le 
sens de justice qui animait 
son pére et qui le pousse lui 
aussi à combattre tous les 
ennemis du monde humain (il 
ira jusqu'à tuer son propre 
frère s'il le faut). Un person- 
nage diablement intéressant, 
qui plus est un expert en 
armes (blanches et à feu), un 
acrobate de folie, un vrai pro- 
vocateur qui a les moyens 
d'assumer son cóté "jeune 
con” et un détective de 
génie. 

Le personnage ultime ? Cela 
se pourrait bien. 
Note : Oü qu'il aille, Dante ne 
se sépare jamais de ses deux 
guns, Ebony & Ivory, qui 
représentent parfaitement 
son ambivalence. Il a égale- 
ment toujours une épée à 
portée de main (Rebellion ou 
Force Edge). 


deux jumeaux furent ainsi condamnés à respecter le sacrifice de 
leur père en acceptant de ne jamais fusionner leurs fragments... 


Malgré l'absence de leur pere, Dante et Vergil se découvrirent 
rapidement de grands pouvoirs. lls passèrent leur enfance à 
apprendre à maitriser leur ambivalence en tirant parti de leurs 
capacités démoniaques lorsque cela s'avérait nécessaire. 
Néanmoins, la malédiction des deux frères ne tarda pas à les rat- 
traper et Vergil se mit à développer un goót inconsidéré pour le 
pouvoir, n'hésitant pas à étre violent avec son jumeau lors de leurs 
joutes fraternelles. 

Quelques années ont passé ; les deux frères ont grandi. Vergil est 
devenu un guerrier émérite maniant le katana (Yamato) comme 
personne ou plutót comme seul son pére en était capable ; le 
jeune homme est toujours à la recherche du pouvoir de son géni- 
teur. Dante, quant à lui, vient d'achever la construction d'un 
bureau (à son goût...) pour ses futures enquêtes d'affaires para- 
normales. Alors qu'il n'a pas encore trouvé le nom de son entrepri- 
se et que cette dernière n'a pas encore été “inaugurée”, un mysté- 
rieux personnage arrive chez lui en l'appelant "Dante, son of 
Sparda”. Essayant d'oublier son passé douloureux, notre ami 
demande à l'inconnu d'où il tient cette information... L'homme 
prétend qu'il connait le frére de Dante et qu'il a justement une invi- 
tation à lui remettre. Sur ce, il disparaît et notre héros est attaqué 
par une horde de créatures. Rapidement, Dante découvre que l'ar- 
rivée des monstres dans sa vie n'est pas fortuite : elle a un rapport 
avec une gigantesque tour qui vient d'émerger à deux pas de son 
bureau. Il suppute que son frère a un rapport avec le réveil des 
démons... 

C'est là tout le propos de Devil May Cry 3, et pour ne pas vous 
gâcher le plaisir, nous éviterons de spoiler. Néanmoins, si vous 
avez joué au premier épisode, vous avez sans doute compris que 
Vergil, le jumeau de Dante, se fait "assassiner" par le maitre des 
ténèbres en personne, celui à qui l'on doit le sacrifice de Sparda 
mais également la mort de son épouse, Eva. 


a) Rencontre de l'au-delà ? 

Quelque temps après ces événements (aucune notion temporelle 
n'est hélas donnée) et quelques enquêtes plus tard – à en juger 
par l'accumulation des trophées accrochés aux murs du bureau 
de Dante –, une mystérieuse femme lui rend visite un soir. Après 
avoir détruit son office (une fois de plus) et mis à l'épreuve ses 
extraordinaires pouvoirs, la femme prétend ne pas étre une enne- 
mie. Elle se prénomme Trish et offre à Dante la possibilité d'en 
apprendre davantage sur son passé, mais également de venger 
la mort de l'ensemble de sa famille car sa nouvelle mission est de 
tuer Mundus, l'empereur des ténèbres en personne... 

Ce qui, bien évidemment, s'avère un énorme piège car Dante 
devra lutter contre les quatre principaux lieutenants de Mundus : 
Phantom, Griffon, Nightmare mais aussi et surtout le champion 
des Enfers, un certain Nero Angelo. Lors de cette aventure, Dante 
découvre que Nero Angelo n'est autre que Vergil, son frere 
jumeau corrompu par le mal (ce que l'on apprend à la fin du 3)... 
à moins que ce dernier n'ait été tué par Mundus et que le maitre 
du mal l'ait ressuscité en le modifiant légèrement, afin qu'il devien- 
ne le pire cauchemar de Dante. Bien heureusement, notre ami, en 
se rendant sur cette île mystérieuse — Mallet —, qui se trouve être 
l'endroit propice au "réveil" de la porte des Enfers, va bénéficier du 


[decided to keep а few things like the gun sounds, the moves and the motion animation, but 1 wanted to use all these 
realistic elements in a radically different style of game.” 


Hideki Kamiya 
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JAN‏ ر 
DE RAISON‏ | 
LL‏ 


EST UN GUERRIER SOLITAIRE | 


Vergil 
Vergil est le frère jumeau de 
Dante ; il est donc l’un des 
deux héritiers directs de 
Sparda. Il possède lui aussi 
un fragment de l'amulette qi 
permet de sceller le portai 
reliant le monde des humains 
à celui des démons. Vergil 
est ce que l'on appelle la 
classe incarnée : guerrier 
sans égal, il dispose d'une 
force colossale et ne vit que 
dans la volonté d'acquérir 
davantage de pouvoirs. Il est 
également le principal oppo- 
sant de Dante dans DMC 3. 
Contrairement à son frère, il 
n'utilise pas de guns mais un 
simple katana (le Yamato, 
comme son père, à en juger 
par le costume caché de 
DMC). 


[Spoiler – Spoiler — Spoiler 
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ац dni As bonaoik AsiucLe 
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Note : tous les visuels «comics» 
sont tirés du comics de Devil 
May Cry, sorti aux éditions 
Dreamwave il y a quelques 
années... Allez-y c'est du tout 
bon ! 


D'aprés de récentes informa- 
tions, ce dernier devrait sortir 
aux éditions Albin Michel BD. 


= Griffon, l'un des boss de DMC 1 et 
principal suppót de Mundus, devait 
à l'origine être un tyrannosaure... 
Mais Mikami dit à Kamiya : "Nous 
sommes dans un BioHazard, pas 
dans un Dino Crisis." C'est sans 


doute pour cela que le monstre a 
gardé cette démarche particulière... 


Personnage féminin du pre- 
mier Devil May Cry, Trish est 
aussi celle qui “oblige” Dante 
à se rendre sur Mallet Island. 
On découvre par la suite qu'il 
s'agit d'un simple clone de la 
mére de Dante et Vergil, Eva. 
Concue par Mundus pour pié- 
ger Dante et mettre un terme 
défi à la "résistance 
humaine”, lors du réveil de 
l’âme de Sparda, Trish chan- 
ge de comportement : elle 
finira par sauver Dante et l'ai- 
der méme à défaire Mundus. 
Elle devient ensuite sa parte- 
naire au Devil May Cry (et 
l'on peut supposer à la ville 
également, à en juger par la 
tendresse de leurs retrou- 
vailles "finales" ;-)...). A noter 
qu'elle est jouable dans DMC 
2. 


Premier lieutenant de 
Mundus, Griffon est égale- 
ment le plus redoutable et le 
plus loyal à l'empereur des 
ténèbres. Apparaissant sous 
la forme d'un gigantesque 
volatile démoniaque, Griffon 
ne reculera devant rien pour 
être le "favori" de son maitre. 
Il ne comprend d'ailleurs pas 
la raison de la préférence de 
son seigneur pour Nero 
Angelo, et est prét à tout afin 
de reconquérir cette place 
qui était autrefois la sienne. 
Cela le rend particulierement 
belliqueux à l'égard de Dante, 
qui s'en débarrassera enfin à 
l'issue de trois combats épui- 
sants. Griffon bénéficie d'une 
histoire intéressante, et son 
décès tragique en a retourné 
plus d'un : lui qui avait si 
confiance en son maitre se 
fait atomiser par Mundu 
Pourquoi ? La question 
ressante est : s'il ii 
AVANT (de mourir foudroyé), 
aurait-il prété main-forte à 
Dante ? Il a malheureusement 
emporté son secret dans la 
mort... 


Hideki Kamiya aurait "incité" 
l'équipe de Bio 1 à faire apparaitre 
davantage le Tyrant... Peine per- 
due. 


C'est aprés avoir vu les deux 
premiers Back to the Future 
(Retour vers le futur) que Kamiya 
а eu envie de faire un "split- 
action" dans BioHazard 2, opéra- 
tion réitérée plus tard dans 
BioHazard Zero. 


A l'origine, Hideki Kamiya devait 
prendre en charge le développe- 
ment de Devil May Cry 2, mais il 
l'a abandonné pour créer un jeu 
totalement original sur GameCube 
: Viewtiful Joe. 


Hideki Kamiya est également à 
l'origine du game design de 
BioHazard Zero. 


concours de l'esprit de deux anciens démons, qui ont apparem- 
ment lutté aux cótés de Sparda : l'élémental de la foudre, Alastor, 
et celui du feu, Ifrit. Au fil de sa progression, notre héros se rend 
également compte que Trish est une envoyée du mal mais qu'elle 
a été manipulée depuis le début de son existence, dans le seul but 
d'étre l'élément qui mettrait un terme à la lignée de Sparda - ce 
qui provoquerait la destruction du seul lien pouvant encore empé- 
cher Mundus d'accomplir sa vengeance. 


b)Le réveil 

Contre toute attente, Dante parvient à vaincre son "frere" et à 
réunir les deux amulettes ; cela cause le réveil de la porte des 
Enfers, mais permet également à l'esprit de Sparda de revenir à la 
vie et d'investir le corps de Dante pour accomplir définitivement sa 
tâche. (Note : c'est la combinaison de l'amulette réunifiée et de 
Force Edge, que l'on découvre étre l'arme de Sparda à la fin de 
DMC 3, qui permet le "réveil" du légendaire Dark Knight, Force 
Edge accueillant en son sein Sparda, ce qui provoque son immé- 
diate transformation, d'ailleurs.) Mais Mundus détient encore 
quelque chose qui pourrait faire renoncer Dante / Sparda : Trish, à 
la fois incarnation de la mère et de l'épouse. Dante / Sparda 
tombe dans un énorme piège à cause de Trish, mais parvient à 
s'en sortir. C'est justement parce qu'il lui sauve la vie que le “clone” 
Trish développe une conscience (et doit sans doute sentir l'éveil de 
la conscience du “modèle original", Eva) et protège Dante / Sparda 
d'une mort certaine : les rayons meurtriers de Mundus. Se retrou- 
vant enfin face à l'ennemi principal des siens / pouvant enfin 
accomplir sa vengeance, Dante / Sparda développe tant de haine 
et de puissance qu'il réveille en lui le legendary Dark Knight qui 
sommeillait (on peut supposer que l'esprit de Sparda n'est actif à 
100 % qu'une fois un certain seuil de colère atteint). 


c) Le triomphe... forever ? 

S'ensuit un duel final extraordinaire qui oppose Mundus sous sa 
vraie forme (sous laquelle il a affronté Sparda, deux mille ans plus 
tôt) à Dante / Sparda. On ne sait plus à ce moment s'il s'agit réel- 
lement de Dante, totalement possédé par l'esprit de son pere — un 
peu à la Gohan aidé par l'esprit de Goku lors du combat contre 
Perfect Cell -, ou bien si Dante a acquis la maturité “démoniaque” 
qui lui permet de devenir lui-même le Legendary Dark Knight. 
Notre héros sort victorieux de cette bataille. Mais Mundus est 
immortel, méme s'il ressemble à une chose lamentable au terme 
du combat final : cest gráce aux pouvoirs de Trish (on peut penser 
qu'à ce moment précis, le clone a totalement intégré les souvenirs 
et le pouvoir de l'amour d'une mère / d'une épouse) que Dante 
parviendra à repousser l'ultime assaut du prince des ténèbres et à 
refermer la porte menant aux Enfers... juste avant de s'enfuir en 
avion et que l'île de Mallet n'explose. Nous savons très bien que 
Mundus n'est pas mort : il a juste été une fois de plus défait et à 
nouveau emprisonné dans l'Autre Monde, en n'ayant aucune pos- 
sibilité d'en sortir ni méme de relancer un assaut sur le monde des 
humains. Sans doute le propos de Devil May Cry 4, qui sait ? Tiens, 
d'ailleurs... Amusons-nous un peu au jeu des théories les plus 
extravagantes... 


Plusieurs éventualités sont possibles pour un Devil May Cry 4. 
Méme si monsieur Tanaka, le producteur de la série, a précisé que 
DMC 3 serait le dernier épisode de la saga, la chose me paraît 
étrange. Vu le carton du troisieme épisode et la popularité du titre, 
on voit mal Capcom abandonner une licence qui lui permet à la 
fois de redorer son blason et de gagner de l'argent ! De fait, on 
peut imaginer un grand nombre d'hypotheses pour la suite... 

- Mundus ne meurt pas à la fin du premier épisode : il se fait sim- 
plement à nouveau enfermer dans l'Autre Monde, je le répete. On 
peut donc imaginer qu'il reviendra des années plus tard et affron- 
tera Dante, voire ses (ou l'un de ses) enfants. 

- Un spin-off racontant le combat de Sparda contre Mundus et les 
légions de l'Enfer, deux mille ans avant DMC, est également pos- 
sible. On pourrait enfin connaitre tous les détails qui nous permet- 
traient de comprendre l'ensemble de l'histoire, et accessoirement 


й 


PORTE DES ENFERS DE 
S'OUVRIR ET AFIN D'ÉVITER 
LE RETOUR DE MUNDUS 


Malgré ce nom q 
serait imaginer quelque 
chose de spécifique, 
Phantom est une créature du 
mal à mi-chemin entre un 
énorme scorpion et une arai- 
gnée géante. Il dispose d'une 
puissance colossale et d'une 
parfaite maitrise de l'élément 
feu ; on peut imaginer qu'il 
était autrefois le pire ennemi 
d'Ifrit (et inversement). Quoi 
qu'il en soit, l'histoire de 
Phantom n'a rien de vérita- 
blement excitante. Il s'agit 
d'un des lieutenants de 
Mundus qui, aprés trois com- 
bats féroces, périt de la main 
de Dante, en traversant un 
Sol vitré et en s'empalant sur 
la lance que brandit la statue 
d'un chevalier dont la montu- 
re est, peut-on supposer, une 
représentation en pierre de 
Geryon (DMC 3). 


DMME TON PÈRE L'A FAIT 
VANT TOI, TU DOIS EMPÊCHER 
IE MAITRE DE SE VENGER. 

[LOU CE SERA LA FIN 


AT 


IL EST VENU 


Nero Angelo 


Comme chacun l'aura com- 

pris en jouant à Devil May 

Cry, il s'agit de l'exacerbation 

\ є du pouvoir démoniaque qui 
réside en Vergil, le jumeau de 

Dante. Transformé par 

- 9 Mundus еп chevalier féroce 
et champion des Enfers, 

Vergil ne vit plus que dans 

l'attente de se venger de son 

і FE frère et d'accomplir le des- 

\ sein de Mundus. Une ques- 

tion subsiste néanmoins : 
Nero Angelo est-il le vrai 
Vergil, corrompu par le mal 
(ce qui explique sa forme 
démoniaque), ou bien Vergil 
mort et ressuscité du côté 
obscur de la Force ? La 
réponse demeure une énig- 
me, et même si cela n’a pas 
grand intérêt dans la mesure 
où Dante finit par abattre son 
frère, il n'empêche qu'il aurait 
été intéressant d’en savoir 
davantage. Peut-être dans 
un futur artbook de DMC 3? 


JE FERAI SELON MAÎTRE DES 


VOTRE DÉSIR... DER VOTE 
GRANDEUR 


Nightmare 


N Encore moins intéressant 
T que les deux autres, 
MT * Nightmare est pourtant l'ar- 
X d x Y & ; me cachée de Mundus, une 
[ ; 2 ^ créature démoniaque née des 
A Г "86, ordures et des immondices 
i r А (a occupant les Enfers. 
Г. а Nightmare porte bien son 
№ я nom, dans la mesure où il 
5 реш devenir le pire cauche- 
f / mar du joueur ! A noter qu'il 
rd faut activer des switches 
pour lui imposer de 
ү reprendre “consistance”, се 
` qui permet d'entrevoir son 
Se а p Г cerveau еї de le détruire. Il пе 
^ parle jamais et il est possible 
d'entrer dans cette créature 
afin de la détruire plus rapi- 
htmare n'a aucu- 

ne histoire référencée et lai: 
se à sa mort (ou devrais-je 
2 dire destruction) l'arme por- 
tant son nom. 


| can't speak too much on the possibility of follow-ups, but you can he sure they won't be in the form of Super Devil May Cry Turo." 


Il s'agit de deux guns insépa- 
rables et leur propriétaire, 
Dante, ne les lâche jamais — 
une sorte de marque de 
fabrique pour notre détective 
du surnaturel. Hideki Kamiya 
explique : “Je voulais que 
Dante ait une personnalité 
très forte et des armes très 
spéciales, originales, qui 
reflètent parfaitement sa per- 
sonnalité. Comme Dante est 
mi-humain, mi-démon, il 
devait avoir deux armes 
aussi indissociables que ses 
deux "faces". Par consé- 
quent, ses deux armes 
devaient étre "blanche de la 
lumière” et “noire des 
ténèbres”. Je souhaitais éga- 
lement donner une véritable 
identité aux deux guns, 
comme s'il s'agissait d'un 
morceau de piano pour un 
musicien. C'est pour cette 
raison que je les ai nommés 
Ebony & lvory. Lupin the 3rd 
a son Walter P38, Cobra son 
psychogun, tous les héros 
disposent d'une arme qui les 
caractérise. Je pense que 
cela contribue à rendre cha- 
cun unique et cool." 


Personnage féminin de Devil 
May Cry 3, Lady a plus d'im- 
portance qu'il n'y paraît dans 
l'histoire générale. Son 
démon personnel apparait 
sous la forme d'un père 
qu'elle doit tuer (à noter que 
cela n'a pas grand-chose à 
voir avec le background 
général de la série) ; elle est 
la seule personne encore 
vivante à avoir rencontré à la 
fois Vergil et Dante, à avoir 
combattu à leurs cótés et 
pouvant ainsi confirmer la 
véracité de la légende de 
Sparda. C'est au contact de 
Dante qu'elle prendra une 
décision concernant sa vie ; 
la jeune femme sera l'élément 
qui permettra à notre héros 
de trouver le nom de sa 
"société d'investigation" (voir 
encadré Spoiler). Son vrai 
prénom est Mary, elle est la 
fille d'Arkham et est chasseu- 
se de démons. 


Hideki Kamiya, los d'une interview en 2004 


incarner VRAIMENT le Legendary Dark Knight. L'objectif de Kamiya 
était dès le départ de concevoir un héros surpuissant : nul doute 
que Sparda se prêterait parfaitement au statut de personnage 
principal d'un quatrième épisode. 

- Pourquoi pas Un opus qui aurait pour héros Vergil, soit avant les 
faits de DMC 3, soit après, narrant son périple dans l'Autre Monde 
et levant le voile sur sa “transformation” en Nero Angelo ? Nous en 
apprendrions ainsi davantage sur Phantom et surtout Griffon, 
avec éventuellement un duel entre Griffon et Vergil en Nero 
Angelo pour la place de "second"... Ce serait pas trop fort, sans 
dec? 

- Une nouvelle aventure qui proposerait l'union des forces de 
Dante et de Lady. A la fin du 3, on apprend en effet de la bouche 
de la jeune femme que notre héros lui a plusieurs fois prété main- 
forte dans son combat contre le mal. 

- Un épisode qui n'aurait aucun rapport et se déroulerait au début 
du XIXe siècle avec soit Dante, soit Sparda à la poursuite de Jack 
l'Eventreur ou du mystérieux Hyde... Imaginez-vous dans un 
Londres à l'époque victorienne, “en costume" (comme on dit dans 
le jargon cinéphile], avec sa brume, ses aristocrates et cette atmo- 
sphére unique qui a su porter ces deux histoires au rang de 
mythes contemporains parmi les plus effrayants ! Les armes pour- 
raient être en adéquation avec l'époque ou inspirées du genre lit- 
téraire steampunk (à la Van Helsing, quoi), et pourquoi pas, on 
pourrait relier les histoires sous la forme d'une uchronie ! J'avais 
soumis l'idée de ce scénario, que je trouvais particulierement 
adapté à l'univers "gothique" de Devil May Cry, pour le développe- 
ment de DMC 3... Peut-être cette idée sera-t-elle retenue pour le 
quatrieme volet ! On peut toujours réver, non ? 

- Encore plus ambitieux : un scénario qui retracerait la vie entiere 
de Dante (de son enfance à sa mort), avec pourquoi pas des 
reprises des trois premiers épisodes sous la forme de "niveaux" 
(comprenez que le premier volet revu et corrigé tiendrait en un 
"niveau", tout comme le trois). Le combat final nous proposerait un 
Dante âgé, noble – comme son père -, en pleine possession de sa 
puissance, d'une grande sagesse et d'une force effroyable, face à 
Mundus, son ennemi de toujours. 

Voilà quelques idées de scenarii pour un éventuel DMC 4. En espé- 
rant que Capcom aura vent de ce dossier et y jettera un coup 
d'oeil, ne serait-ce que pour s'inspirer d'une de ces idées (méme si 
penser cela est bien prétentieux)... Quoi qu'il en soit, l'univers de 
DMC est riche, très riche, et le fait que notre héros est un détective 
doublé d'un super-héros rend le champ d'exploitation immense. 
Pourquoi pas une série animée ou plusieurs épisodes à venir qui 
seraient de "simples" missions, avec toutefois un scénario bien 
plus abouti que celui de DMC 2? 


En espérant que vous avez apprécié cette partie du dossier à la 
fois originale et riche en informations... Un hommage à la série 
fantastique qu'est Devil May Cry qui, je le souhaite, vous donnera 
envie de découvrir cette saga si ce n'est déjà fait, ou de reprendre 
vos jeux et de repartir pour des heures de jouissance en compa- 
gnie de votre pad ! 

Devil Jay Cry 
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ALORS LES 
ÉSARTICULÍS... 
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VOUS VOULEZ 1 
GOÛTER À LA з 


Alternate Story 


Et encore, si l'on peut quali- 

fier ce qui se passe dans 

Devil May Cry 2 d'histoire... 

Les événements qui y sont 

relatés n'ont aucun rapport 

avec Dante, Mundus ou tout 

p ce qui concerne le véritable 

y 6 background de Іа série. Le 

4 seul lien se fait par le biais 

de Mattier (que l’on suppose 

au début être la mère de 

Lucia, le personnage féminin 

de DMC 2) ; la vieille femme 

dit avoir bien connu Sparda 

et avoir fondé sous son égide 

un clan de protecteurs luttant 

contre l'invasion des 

démons. A part cela, DMC 2 

peut étre simplement consi- 

déré comme une mission à 

part, pour laquelle Dante est 

appelé. Il doit se rendre sur 

Dumary Island, une ile qui a 

sa propre histoire ; elle ren- 

fermerait en son sein un ter- 

rible pouvoir protégé par les 

“gardiens”, un puissant clan 

dirigé par Mat 

P! cienne qui fut autrefois aidée 

2 par Sparda dans sa lutte 

contre les dieux déchus. Ce 

pouvoir inconnu, c'est juste- 

" 3 ment ce que cherchent à 

s'approprier des agents 

d'une corporation internatio- 
nale du nom d'Uroboros, di 

gée par un certain Arius. 

C'est pour cette raison que 

notre super-héros, enquéteur 

d'affaires paranormales de 

profession, recoit une invita- 

tion d'une mystérieuse jeune 

femme, une certaine Lucia, 

qui l'incite à se rendre sur 

E Dumary Island. Elle souhaite 

e que Dante l'aide à combattre 

une menace qui devient de 

plus en plus pressante. 

Aucune autre surprise dans 

le scénario, si ce n’est que‏ ر 

> Lucia fait partie d'une troupe 

de soldats démoniaques 

créés par Arius pour envahir 

le monde, mais a été sauvée 

par Mattier au début de sa 

"vie". Cela lui a permis de 

rapidement intégrer des prin- 

cipes et de rejoindre le com- 

bat de sa “mère”. On retrou- 

ve également Trish, devenue 

la partenaire de Dante à la fin 

du premier épisode, jouable 

une fois l'aventure terminée. 


[JE LES CONNAIS 
DANTE... FAIS- 
MOI CONFIANCE |, 


U DEVRAIS FAIRE 
ATTENTION QUAND TU 
ME PARLES, MIss ! 


T 


b 


в Les films préférés de Kamiya 
sont Scent of a Woman, Life Is 
Beautiful et Kamen Rider. Il recon- 
naît que la scène vidéo bonus de 
Viewtiful Joe est inspirée de Life Is 

p Beautiful, que le bus de Viewtiful 

2 Joe vient de Speed, que Jaws (Les 
Dents de la mer) lui a inspiré le 
boss requin de VJ et que le design 
général provient de Kamen Rider. 
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ANTOM 1 
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Fran dit : Salut Jay, Salut Setsu ! Oui, prêt, je pense... 

Aymeric / Setsu dit : Salut ù vous deux. C'est une première : un 
dialogue à trois sur MSN pour ce dossier DMC... Laissons nos sen- 
timents s'exprimer librement ! C'est parti ! 

Jay / Dies Irae dit : Bien, maintenant que le décor est planté, 
laissons parler la poudre, mes frères ! 

Fran dit : Let's rock !!! 

Jay / Dies Irae dit : Pour commencer cette partie du dossier un 
peu particulière, j'aimerais savoir si vous allez écouter de la 
musique pour être dans l'ambiance de cet "article". Si oui, qu'allez- 
vous choisir ? 

Fran dit : Héhé, le thème de DMC 3, tiens ! 

Aymeric / Setsu dit : Pour ma part, j'ai déjà lancé celles du pre- 
mier. Les OST du deuxième et du troisième attendent bien sage- 
ment. 

Jay / Dies Irae dit : Tout comme moi, Aymeric, mais je pense 
commencer avec le thème fantastique de Sparda ! 

Aymeric / Setsu dit : Je laisse les thèmes s'enchainer dans 
l'ordre, histoire de me replonger dans le jeu comme je l'ai décou- 
vert. D'ailleurs, quelles ont été vos impressions initiales lorsque 
vous avez mis DMC 1 dans votre PS2 pour la première fois ? 


Fran dit : Ha ha, moi ce fut du genre : "Tiens, la classe et l'action 
ont un nouveau nom !" Bref, vous voyez le genre... La claque, puis 
je me suis laissé bercer par l'ambiance et j'ai... 

OK, j'ai joui... Bon, et toi Jay ? 

Jay / Dies Irae dit : En ce qui me concerne, l'aventure Devil May 
Cry a commencé bien avant la sortie du jeu. J'étais en plein bou- 
clage du troisieme numéro de Gameplay RPG (c'est dire si ca 
date) ; à quelques minutes d'envoyer le magazine, je découvre 
avec joie une news concernant un nouveau jeu de Capcom qui 
s'appelle Devil May Cry. Le titre me séduit d'emblée et je lance le 
trailer quasiment dans l'immédiateté. C'est LA que j'ai fait la ren- 
contre de Dante, et c'est LA que j'ai pour la première fois ressenti 
une vive émotion à la vue de cet incroyable héros, charismatique 
au possible, qui sautait dans tous les sens ; cette violence 
gothique, cette ûme du jeu d'action... Bref, je me suis dit : "Houla, 
mon pépere, toi, je vais t'attendre, je vais t'acheter et je vais t'adu- 
ler". Ce qui s'est produit, effectivement, puisque j'ai acheté ma 
console pour ce jeu (et FF X). 

Aymeric / Setsu dit : Pour ma part, la premiere fois que je l'ai vu 
tourner, je me suis dit : "Voilà ! C'est ca, LE Castlevania en 3D !" 
Plus tard, en prenant le jeu en main, j'ai découvert un titre bien 
plus original sur le plan du gameplay, un héros ó combien charis- 
matique, une ambiance gothique au possible et j'en passe. Bref, le 
coup de foudre ! 

Fran dit : OK, ma réponse était pourrave, merci les gars... 
Aymeric / Setsu dit : Vas-y, exprime-toi, je t'en prie ! 


ШШ Dante... 


Fran dit : Non, non, tout est dit, si ce n'est que j'ai tellement accro- 
ché au perso de Dante que j'ai voulu me teindre les cheveux en 
gris, mais chuuuuut... 

Jay / Dies Irae dit : Ahah... Bah non, la fan attitude, tu l'as pous- 
sée encore plus loin que nous deux : tu as quand méme une 
magnifique figurine de Dante sur ton bureau, qui te regarde en 
permanence... Si ca, c'est pas être fan ! Mais le choc a été total, en 
effet. Qu'est-ce qui vous a le plus plu dans le personnage de 
Dante ? On va commencer de facon classique... 

Aymeric / Setsu dit : Cest tellement évident : il suffit de le voir ! 
L'icône gothique par excellence... La violence qu'il dégage ne peut 
qu'entrainer le joueur lambda dans l'action, et sa façon de se 
conduire face à des boss dix fois plus gros que lui a de quoi sur- 
prendre tout en nous motivant pour le combat ! Bref, Dante est l'in- 
carnation du charisme. 

Fran dit : C'est clair ! Cette nonchalance, son humour face au 
danger... Et puis, il est détective du paranormal (chose que j'affec- 
tionne tout particulièrement). Vu qu'en plus, il est à moitié démon, 
c'est du tout bon ! 

Jay / Dies Irae dit : Bon, on est tous d'accord, j'éviterai de répéter 
ce que j'ai déja dit dans le dossier, un peu plus haut... héhé. 
Enchaînons donc : j'ai bien aimé ta vision de Castlevania en 3D, 
Aymeric. Pensez-vous qu'il faut être fan de la série de Konami 
pour kiffer comme un porc ОМС? 


L'incarnation 30 de Castlevania ? 


Aymeric / Setsu dit : A mon avis, ca aide ! Il faut dire que pour 
DMC 1, l'approche est très ressemblante : visite d'un château, 
ambiance gothique, boss gigantesques... Mais DMC se démarque 
d'une part par le choix des thèmes musicaux plus trash, et d'autre 
part en raison de son gameplay ultra-violent. 

Fran dit : Oui, mais non. Je m'explique : j'ai joué à Castlevania, 
mais surtout aux anciens et encore, très peu ; ca ne m'a nullement 
empéché de kiffer comme un porc, pour reprendre les termes 
classieux du boss ! Je pense vraiment que l'on peut apprécier DMC 
sans connaître la série des Castle, mais il est vrai que ça peut 
aider. 

Jay / Dies Irae dit : Bien. Puisqu'on est dans un article guidé par 
la passion, quel est le boss de DMC que vous aimez le plus ? 


[ЇЙЇ 


Aymeric / Setsu dit : Griffon ! 

Fran dit : Griffon ! 

Jay / Dies Irae dit : Ahah... Moi aussi ! Mais j'avoue que j'adore 
Nero Angelo ! Bon, c'est bien, mais pourquoi ? 

Fran dit : Il est dur, classe, et demande un système de combat 
complet ainsi qu'une attention de chaque instant (réflexes, antici- 
pation, etc.). 

Aymeric / Setsu dit : En ce qui me concerne, je l'adore déjà pour 
la créature mythologique qu'il représente : cela fait très 
Castlevania dans l'approche. Ensuite, pour la simple et bonne rai- 
son que c'est sans doute le boss le plus impressionnant visuelle- 
ment. Et je dois dire que le combat dans l'arène est absolument 
mémorable ! 

Fran dit : Bon, tu nous lâches avec les Castle, ouais ?! Je plaisan- 
te, Setsu... Heureusement qu'il ne peut pas me frapper par MSN, 
na! 

Aymeric / Setsu dit : Arf ! On est fan ou on ne l'est pas... ^^ 
Jay / Dies Irae dit : Moi, ce que j'aime en Griffon, outre son statut 
de boss magnifique, très impressionnant et relativement difficile à 
vaincre (le dernier combat dans l'arène est effectivement mémo- 
rable), c'est le fait que ce "personnage" a une ûme. Il a des émo- 
tions. Voir une tête de plume (pour reprendre l'expression de 
Dante) jalouser Nero Angelo car il est le préféré de Mundus, je 
trouve que c'est un choix scénaristique à la fois osé et diablement 
intelligent. Imaginez si Griffon avait su à l'avance que Mundus 


ЁШ 


Personnage préféré : Dante (DMC) / Dante (DMC 3) 

Lieu préféré : L'aréne (DMC) / L'Enfer (DMC 3) 

Meilleur passage du jeu : La mort de Nero Angelo (DMC) / Une certaine collaboration (DMC 3)... 
Boss préféré : Griffon (DMC) / SPOILER - Vergil, le combat final (DMC 3) 

Arme à feu favorite : Ebony & Ivory, voyons (DMC 1 & 3)! 

Musique préférée : Combat final (DMC) / Le Main Theme (DMC 3) 

Principale qualité, selon moi : Gameplay de folie ! (DMC) / Personnages splendides ! (DMC 3) 
Principal défaut, selon moi : DMC 1 et 3 ne sont pas assez longs 

Arme de mélée préférée : Alastor (DMC) / Beowulf (DMC 3) 

Principal regret : Griffon ne se joint pas à Dante (DMC) / Ne pas pouvoir incarner Vergil (DMC 3) 


DMC 1 ET 3 sont des musts du jeu d'action. Tout a été pensé pour que le joueur prenne un plaisir 
optimal. De plus, Dante est fantastiquement classe, et c'est un bonheur sans nom que de le diriger ! 
L'ambiance et les musiques laissent sur le derriére ; on est surpris non seulement par la taille, mais 
aussi par le travail psychologique effectué sur certains boss. Rarement (voire jamais) un jeu n'aura 
atteint une telle frénésie dans les combats, et le mot fun prend un nouveau sens, pour le bonheur de 
n'importe quel gamer. On découpe à l'épée, on finit les ennemis au gun, on améliore ses armes, on 
en acquiert de nouvelles boostables elles aussi, le tout avec une classe et un fun qui ne diminuent 
jamais ! Les scenarii sont prenants et réservent quelques surprises, mais les deux acteurs princi- 
paux de ces jeux restent Dante et l'ambiance. Oui, l'ambiance est ici un acteur à part entière, tant 
elle est puissante et d'une beauté gothique à couper le souffle ! Certains combats sont d'ores et 
déjà cultes, notamment pour le troisième volet ; je ne dirai rien afin de ne pas spoiler, mais attendez- 


vous à être littéralement cloué sur place ! Bref, j 


ime Dante, j'adule DMC 1 & 3; essayez de me dire 


que l'on ne prend pas son pied à trucider des vilains pas beaux aprés une dure journée de boulot... 
C'est carrément jouissif car instinctif et fun, tout en étant un poil technique pour les boss. C'est 


bourrin, certes, mais que c'est bon !! 


allait le défoncer : il aurait peut-étre rejoint Dante dans son com- 
bat. Griffon n'est pas qu'une brute épaisse, il réfléchit... C'est 
d'ailleurs l'une des raisons qui le rendent si terrible : le fait qu'il allie 
puissance, pouvoirs et émotions ! 

Fran dit : ‘Tain, c'est pour ca que t'es l'boss, chef ! 

Je slurpe un peu, moi... 


Mundus 


Jay / Dies Irae dit : Et que pensez-vous de Mundus ? 

Aymeric / Setsu dit : En tant que boss ? II tape ! Le passage 
shoot 'em up completement démentiel en Sparda, suivi d'un com- 
bat terrible, aprés quoi on le retrouve sans forme dans les cata- 
combes... Sincèrement, ce que cela pouvait être prenant ! 

Fran dit : Ouais, et c'est une belle ordure comme on les aime ! 
Non, mais c'est vrai, la phase en Sparda... On est tenus en haleine 
comme des fous, la tension est toujours présente. 

Miam, quoi ! 

Jay / Dies Irae dit : Bizarrement, ce n'est pas l'extraordinaire 
combat qui oppose Dante / Sparda à Mundus qui m'a scotché, 
mais le "réveil" de notre dieu déchu. La première fois que tu le vois 
se lever de son trône en faisant voler en éclats la pierre qui lui 
donnait son apparence de statue, avec la mise en scene qui pete 
sa mère, où il déploie ses ailes et où tu ne le vois qu'en ombre... où 
tu peux constater son aspect de GEANT. L'idée d'affronter un dieu, 
C'est ca qui m'a particulierement tué. 

Fran dit : Ne vous inquiétez pas, il est chef... C'est pour ca... Mais 
je te comprends très bien, c'est vrai que c'est hallucinant. 

Jay / Dies Irae dit : Nan mais attends, imagine en plus la force 
du symbole : tu affrontes ce qui est censé représenter l'empereur 
des ténèbres, donc le diable — dans la version espagnole, je crois 
bien qu'on l'appelle à un moment Satan ! Le présenter sous cette 
forme d'ange "pourrissant" avec un tel symbole de déchéance... 
Ca BUTE. 

Fran dit : Oui, c'est tout à fait vrai, mais tu nous demandais notre 
avis sur MUNDUS, ALORS HEIN, BON ! 

Jay / Dies Irae dit : Aymeric, je sens que tu as envie de revenir 
sur la violence du titre, les incroyables compétences physiques de 
notre héros... 


ДИЗ) 


Aymeric / Setsu dit : Je ne sais ce qui te fait sentir cela, mais 
c'est pas grave ! Des compétences physiques ? Cela va encore 
plus loin, vu que l'on contrôle un être mi-homme mi-démon ! 
Quelle sensation de force que de contrôler ce personnage invulné- 


il 
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Outre les orbes, vous avez Іа 
possibilité d'acheter des 
items “à part" qui vous servi- 
ront notamment lors des pas- 
sages les plus chauds du jeu. 
Toutefois, plus vous achetez 
un objet, plus son prix aug- 
mente. 


m La Vital Star est la “potion” 
de DMC, le seul élément en 
dehors des orbes verts per- 

mettant de restaurer sa jauge 

vitale. 


m La Devil Star permet de 
charger la jauge de Devil 
Trigger. 


п L'Untouchable est une 


autre étoile, qui permet quant 
à elle de devenir invincible 
pendant quelques secondes. 


п Holy Water. Tout est dans le 
nom... Il s'agit du seul objet 
"offensif" du jeu ; il peut, 
bien utilisé, s'avérer destruc- 
teur. 


= Shinji Mikami voulait vraiment 
un réalisme saisissant pour les 
décors ; il a donc incité Hideki 
Kamiya et son équipe à faire plu- 
sieurs voyages en Europe, notam- 
ment en Espagne et en Angleterre, 
pour s'inspirer des châteaux de 
l'époque baroque. 

a Le nom original de Devil Мау 
Cry était Devil May Care, mais le 
titre dut être changé car un film 
avait déjà les droits d'exploitation 
sur cette appellation. 


= Le prochain jeu de Hideki 
Kamiya est le trés attendu Okami 
chez Clover Studio, dont le pr. 
ducteur n'est autre qu'Atsu: 
Inaba, déjà producteur de Viewtiful 
Joe 1 & 2et de Steel Battalion. 


Dev dar Eat 


Personnage préféré : Dante, évidemment (DMC) / Vergil (DMC 3) 
Lieu préféré : Le troisième lieu où l’on affronte Nero Angelo (DMC) / L'Enfer (DMC 3) 


Meilleur passage du jeu : La mort de Griffon (DMC) / La collaboration (DMC 3)... 

Boss préféré : Griffon, sans aucun doute (DMC) / SPOILER - Vergil (lors du duel final) 

Arme à feu favorite : Le shotgun (DMC) / Ebony & Ivory (DMC 3) 

Musique préférée : Le thème de Sparda, avec son petit air d'orgue (DMC) / Le Main Theme (DMC 3) 
Principale qualité, selon moi : Пу en a beaucoup trop, mais disons l'atmosphère (DMC) / Idem (DMC 3) 
Principal défaut, selon moi : La caméra, parfois trés chiante (DMC 1 et 3) 


Arme de mêlée préférée : Alastor (DMC) / Rebellion (DMC 3) 
Principal regret : L'absence d'une prise de “conscience” chez Nero Angelo, à la Star Wars (DMC) / Ne pas pouvoir incarner Lady, car j’ ADORE ce personnage (DMC 3) 


Que puis-je ajouter à mon test de l'époque ? Rien de spécial en fait, car malgré le recul, je suis resté sous le charme inaltérable de Devil May Cry premier du nom. Pour la 
première fois, un jeu autre qu'un RPG ou un S-Horror m'a littéralement transcendé de bout en bout ! Outre son héros d'une classe folle et d’un charisme rare, l'animation 
absolument parfaite, la violence de l'action ainsi que cette atmosphère gothique qui frise le génie, Devil May Cry est beau, intéressant, intelligent, propose des person- 
nages et boss travaillés... Le tout est soutenu par une bande-son d'enfer, une difficulté qui rappelle nos jeunes années — où l'on devait recommencer trente fois un niveau 
avant de le franchir —, un système d'upgrade extrêmement bien pensé, une mise en scène à couper le souffle et une ambiance de haute folie, qui n'est pas sans nous 
remémorer les meilleurs passages de Castlevania. Devil May Cry a été une révolution et probablement l'un des seuls jeux ayant compris ce que signifiait le mot "game- 
play". Pour toutes ces raisons et malgré quelques problémes de caméra parfois exaspérants, DMC s'est imposé comme une référence absolue, un titre à abattre pour la 
concurrence... Un jeu souvent copié, jamais égalé. Devil May Cry premier du nom est resté la star du genre action jusqu'à aujourd'hui, oü il vient de trouver sa reléve en 
la “personne” de DMC 3, encore plus réussi, bien plus spectaculaire, mieux pensé, bref, meilleur d'une courte tête... 

En définitive, la série DMC reste l'une des meilleures à ce jour. En à peine trois épisodes (m&me si le 2 est "raté" en comparaison des deux autres, il reste supérieur aux 
trois quarts des jeux d'action, tout de méme), le héros mi-humain mi-démon de Capcom a réussi à imposer sa présence sur le marché, à grands coups meurtriers d'épée 
et gráce à sa classe d'une désinvolture provocatrice totale... Bref, l'un des meilleurs héros pour l'une des meilleures séries. En résumé, avec DMC, Capcom a décroché le 


JACKPOT ! 
Sweet dreams... 


Son réalisateur préféré ? Ridley 
Scott ! “J'adore les angles de 
caméra qu'il utilise. J'essaye de 
trouver des angles aussi convain- 
cants pour mes scènes d'action. 
C'est mon exemple." 

Tout a commencé avec cette 
phrase de Shinji Mikami à Hideki 


Kamiya : “Fais-moi un BioHazard 
révolutionnaire !" 


rable, tant physiquement que moralement ! J'aimerais aussi attirer 
votre attention sur autre chose... 

L'influence probable du personnage principal du film Desperado 
(film dantesque !). Je trouve que l'on retrouve beaucoup du charis- 
me du héros (j'ai oublié son nom... et de l'action de ce métrage 
dans DMC. 

Fran dit : El Mariachi ! Je te renvoie à un portrait pas mal dans ce 
numéro... ^^ 

Mais surtout, je crois que je ne m'étais jamais autant défoulé avec 
un jeu (haaa, les pantins !) : coups d'épée, finition aux guns... De 
plus, tout est classe, bien speed, avec une musique et des brui- 
tages d'enfer, si j'ose dire ! 

Aymeric / Setsu dit : Oui, et que de choses perdues dans DMC 2, 
mis à part les musiques ! Je pense que si nous n'en parlons pas 
maintenant, nous n'en parlerons jamais ! ^^ 

Jay / Dies Irae dit : Bien joué pour la transition, Aymeric. Tu as 
raison ; pour mettre un point final à DMC premier du nom, il a été 
le messie du jeu d'action, le meilleur de sa catégorie et sans aucun 
doute l'un des meilleurs titres de la PlayStation 2... Du moins, il a 
repoussé les limites ! 


Dante (DMC) / Vergil (DMC 3) 
Salle de Mundus (DMC) / Echiquier (DMC 3) 
La mort de Griffon (DMC) / La collaboration (DMC 3)... 
Griffon (DMC) / SPOILER - Vergil (lors du duel final) 
Ebony & Ivory (DMC) / Ebony & Ivory (DMC 3) 
Thème de Nero Angelo (DMC) / Thème du générique de fin (DMC 3) 
Le gameplay (DMC) / Idem (DMC 3) 
DMC 1 et 3 sont trop bons, mais trop courts 
Ifrit (DMC) / Nevan (DMC 3) 
La tête de Trish (DMC) / Le boss de fin dans DMC 3 est moins impressionnant que 
celui du premier, mais il n'empêche qu'il TUE quand méme ! 


Il y a un avant et un après DMC. Jamais jeu d'action n'aura créé autant d'engouement de ma part. Je 
le mets sur le méme plan que la saga Castlevania question intérét. Jamais je n'aurai attendu un jeu 
autant que le troisième épisode de la série. Ce serait un blasphème que de se passer de cette mer- 
veille ! D'un point de vue purement personnel, il s'agit sans doute DU jeu de cette année 2005. 

Un héros hors du commun, un gameplay quasi parfait, une ambiance en béton armé (on oublie le 2, 
OK ?) ; les défauts — minimes — ne sont que gouttes dans l'océan, tant cette série regorge de quali- 
tés. Pour couronner le tout, DMC s'offre le luxe de proposer un background scénaristique intéres- 
sant. 

Le comble du bonheur reste pour moi ces boss génialissimes : les plus marquants sont Griffon pour 
son impressionnante ampleur, Nero Angelo pour sa musique, Geryon pour sa réalisation, Nevan 
pour le style, etc. Que dis-je ? TOUS les boss proposent un combat prenant les tripes. Nous 
sommes entraînés dans la bataille, l'attention est à son comble, l'esprit est à l'affüt des mouvements 
de l'ennemi, les frissons montent jusqu'au sommet du cráne, et cette musique ! 

Rien à dire, bien avisé celui qui réussira à surpasser DMC en matière de jeu d'action. 
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Jay / Dies Irae dit : Maintenant, oui, attaquons-nous ù DMC 2. 
Au passage, je précise que Robocop 3, c'est de la bouse. 

Fran dit : ? 

Jay / Dies Irae dit : Oui, je regardais en même temps. Bref, reve- 
nons-en à DMC 2. A votre avis, pourquoi a-t-il été aussi décrié ? 
Fran dit : L'âme du premier n'y est plus ; c'est un bon jeu d'action, 
mais plus un DMC. On aime DMC pour toutes les raisons citées au 
préalable (j'ai trouvé cette phrase par terre) : l'humour et le charis- 
me de Dante, les ennemis, et l'ambiance, mon Dieu l'ambiance... 
Certes, il y a de bonnes idées au niveau du gameplay, mais l'âme 
du premier, qui faisait tout son charme, a disparu. 

Jay / Dies Irae dit : Aymeric ? 

Aymeric / Setsu dit : Oui, j'allais prendre, euh... le clavier ! 
J'ajouterai que Dante n'est plus le même : plus d'arrogance, perte 
de charisme, et cette maudite piece... Comment prendre du plaisir 
à contrôler un héros qui s'ennuie ? En outre, le gameplay est moins 
violent, on ne retrouve plus la frénésie du premier... Bref, je n'aime 
pas. 

Jay / Dies Irae dit : Oui, je sais que vous n'êtes pas fans... ce que 
je peux comprendre. Cependant, méme s'il est vrai qu'il n'y a 
aucun scénario, que Dante s'ennuie et nous ennuie, que le game- 
play a été assez mal pensé (notamment pour la "puissance" des 
flingues en comparaison de celle des épées, désormais obsolètes), 
que ce DMC 2 n'a conservé aucune force du premier épisode, je 
trouve, personnellement, qu'il inclut néanmoins de trés bonnes 
idées. J'insiste également sur le fait que le systeme d'esquive est 
génial (peut-étre méme supérieur au style Trickster de DMC 3). Le 
véritable problème de ce DMC 2 réside dans son absence d'am- 
biance, de frénésie et surtout, surtout, cette “déstructuration mys- 
tique” de la mise en scène, totalement inutile. J'insisterai aussi sur 
le probléme de la caméra : elle est placée bien trop loin de l'action 
principale, ce qui ajoute encore au tableau noir. Pourtant, outre le 
systeme d'esquive, j'avoue avoir pris mon pied à voir Dante courir 
sur les murs, canarder à la western (avez-vous remarqué le mou- 
vement des guns ?), et l'atmosphère sonore est démentielle (la 
musique est excellente). Bref, nous sommes d'accord tous les 

trois : il ne s'agit pas d'un vrai DMC, mais d'un titre d'action avec 
de bonnes idées (comme celle des talismans). Cependant, il est 
dépourvu de tout ce qui fait d'un jeu d'action, un jeu d'action juste- 
ment : le fun, la violence et la frénésie ! 

Fran dit : OUI, tout à fait ! En ce qui concerne les esquives et les 
"hop hop hop" de Dante sur les murs, je parlais de ca tout à l'heu- 
re... les bonnes idées au niveau du gameplay. 

Aymeric / Setsu dit : Je voudrais rebondir sur ce point, d'ailleurs. 
Perso, je trouve le mode Trickster — et surtout les esquives sous 


forme de dashes - de DMC 3 bien meilleur que dans DMC 2. 

Cela correspond bien plus au tempérament de Dante, plus direct 

et qui ne fait pas dans la dentelle. Faire de la GRS dans le 2, ça 

va cinq minutes ! Bien sûr, cela n'engage que moi... 

Jay / Dies Irae dit : C'est ton droit, après tout ! Pour en revenir 
Dante dans le 2, je pense que c'est le background qui a piégé 

notre héros ; je m'explique. 

Dante est à présent plus âgé, donc plus sage, moins fou et arbo- 

re une "force tranquille". II n'a plus le côté provocateur et "jeune 

con" de DMC 1 (que l'on retrouve, et de facon exacerbée, dans le 

3). Donc finalement, lorsque l'on y réfléchit, cette évolution du 

personnage s'avere normale, si l'on suit la "chronologie"... 

Néanmoins, je suis d'accord, le Dante que l'on aime et que l'on 

souhaite diriger, c'est le fou furieux, la béte, le frénétique, celui 

qui pousse des "Whouhou houhou" toutes les trois secondes tant Д 2 

il prend un malin plaisir à s'amuser des situations les plus extra- 

ordinaires, et tant il démontre qu'il est NE pour pourfendre ! h iV 

Fran dit : Force tranquille, ca veut dire autiste pour toi ? ^^ dv 2 | 

Jay / Dies Irae dit : Non Fran... К j 

Ca veut dire que l'on ressent toute la maturité du personnage ; D 4 

ses expressions ont changé, il est "habitué" à ce qu'il voit, il ne AE 

prend plus de plaisir sans doute parce qu'il a déjà vécu la ven- 

geance (dans le premier). Il a été obligé de tuer son propre frère, 

et sa profonde blessure "s'exprime" par ce silence pesant qui 1 ! 1 

nous permet de l'identifier (particulièrement dans le deuxieme і | | 

épisode) comme un personnage sensible, tragique et б combien { 

gothique. D'ailleurs, lorsque je t'ai demandé pour le portrait un I 

parallèle avec Eric Draven, je pensais précisément à ce Dante 

triste, qui écume les toits des buildings avec le regard dur et 

marqué et qui évolue dans DMC 2. \ 

Fran dit : Oui, mais pour moi, ce n'est pas une évolution ou de la | 

maturité, c'est carrément un autre personnage dans DMC 2. Je 

ressens plus de dilemme dans le premier que dans le 2. Je trou- 

ve qu'ils se sont laissés aller à la facilité. 

Jay / Dies Irae dit : On peut aussi le voir sous cet angle... 


Conclusion | "S 


Voilà, la place ne nous autorise pas à en dire davantage. Ce 
principe de débat s'avere intéressant. J'ai conscience que notre 
approche aura sans doute été imparfaite et que nous n'avons 
Chacun pas pu dire tout ce que nous souhaitions exprimer. 
Néanmoins, à mon sens, l'expérience aura été profitable et tres 
intéressante. Qu'en pensez-vous ? n. 
Aymeric / Setsu dit : Très bien ! Bon, c'est pas évident de V 1" 
prendre la parole quand on veut, mais cela ouvre de nouvelles 1 
possibilités pour les dossiers à venir, je pense. { A е; y 
Jay / Dies Irae dit : En effet ! A 4 | 4 
Fran dit : Le manque de place est certes frustrant, mais je pense | i f | 
que l'idée est prometteuse si vous, chers lecteurs, appréciez ce | } | 
style de débat. Pour ma part, ce fut un bonheur de débattre avec А { 
mes comparses sans avoir à souffrir de leur haleine fétide... ^^ ‹ ^ i | 4 
| 
| 
1 


Love, les mecs ! d | | 
Aymeric / Setsu dit : Idem ! ^^ | | 

Jay / Dies Irae dit : Bien, nous allons donc conclure. Pour vous 

prouver à quel point je suis un bon chef, nous allons à présent | 

écrire chacun un encadré où vous allez pouvoir lâcher la sauce ; j 

laissez parler votre passion, transcendez vos limites, que diable ! \ 
Je vous envoie un modèle avec quelques petits renseignements > 
qui permettront de différencier nos expériences de jeu et après, EV 
je vous autorise à laisser parler votre coeur au sujet du premier 


pcc eee E Rosin BYTE series Started in a mansion 
pour votre collaboration. Pour ma part, j'ai trouvé l'idée très inté- E i 0 
ressante, peut-être pas assez aboutie, mais comme le disait si 

justement Aymeric, ce concept ouvre de nouvelles perspectives |. 


pour l'avenir. Maintenant, c'est à nous de jouer ! s ell il movel into 1 small (10, Ы E 


Aymeric / Setsu dit : Merci merci ! Profitez bien du test, mainte- > Wf ms ^ At 


par TORT AH 


ought it woul be AT 


Fran dit : Merci à vous ! Régalez-vous avec ce dossier de ouf !! 
Enjoy ! 
Jay, Setsu et Fran ! 


DOSSIER 


impatience. Après avoir eu un premier 
nier, puis testé la Trial Version en long, en large et en 


te inoubliable rencontre avec le rode cur, Tsuyoshi 


ui démarre bien. Donc, salin à tous ! Comme promis, on se 


ı le test du tant attendu Devil May Cry 3. Ainsi que l'a si joliment P. 
meric (Setsu) plus haut, nous sommes prêts à nous lancer dans . 


qui va raconter l'aventure"... Un test en binôme, une „© 
de plus, histoire de vous faire vivre au mieux les émotions que 


5 avons ressenties, Aymeric et mo ue Bon, cher Aymeric, 
maintenant qu'on a retourné le jeu 


te fois, tu crois 
qu'on est mürs pour en parler en long, en 
vers ? 


Absolument, mon cher Jay ! Et afin de ne pas trop 


s'éterniser dans cette introduction, je dirai 
"LET'S ROCK, BABY /!" 


Devil Jay Cry & Setsu, _ 


Ebony & Ivory, méme combat ! 
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Finesse et acrobaties 
Bourrins s'abstenir ! Si vous 
voulez découvrir une nouvel- 


le facon d'aborder l'aventure, 


ou devrais-je dire l'action, 
optez pour Trickster, vous ne 
le regretterez pas. Ce style a 
pour particularité les *mou- 
'ements", et non pas les 
tions ! Si vous le choisis- 
sez, vous serez également 
ravi d'avoir accés à tout un 
Is d'acrobaties qui rendent 
“е jeu à la fois intense et 
ultraspectaculaire. A noter 
que le mouvement de base 
est le dash ; il est jouissif de 


pouvoir se déplacer plus vite, 


d'autant que cela offre une 
fois de plus un aspect 

“speed” et “sec” au titre. On 
peut aussi courir sur les 


murs (à la DMC 2) ou bien les 


grimper en foncant à la verti- 
cale (saisissant). En level 2, 
on relévera la possibilité de 
*dasher" trois fois de suite, 
et dans des directions diffé- 
rentes. L'ultime mouvement 
(accrochez-vous) reste la... 
téléportation ! Oui, oui, vous 
vez bien lu. J'éviterai de 
ous préciser qu'il est jouis- 
if de se téléporter dei 
un ennemi que l'on a déj 
défoncé pendant dix 
secondes, juste avant que ce 
dernier ne vous frappe. FAN- 
TASTIQUE ! 


© NOTRE JEUNE HÉROS, POUR UNE FOIS À SON AVANTAGE EN VIDÉO (CE QUI N'EST PAS 


VRAIMENT LE CAS LE RESTE DU TEMPS). 


MISE EN BOUCHE 


Maintenant que vous en savez davantage sur la création de 
la série et que nous avons, Aymeric, Fran et moi-même, 
exprimé notre admiration pour cette saga hors norme à 
travers une bonne cure de nostalgie, nous allons enfin débu- 
ter le test de ce nouvel épisode, qui clôt la trilogie. Mais ne 
me faites pas dire ce que je n'ai pas dit : nous n'avons aucu- 
ne précision quant à l'avenir de DMC. A priori, il ne s'agirait 
pas d'une trilogi sieur Tsuyoshi Tanaka, producteur 
des deuxieme et épisodes ainsi que coproducteur 
du premier, nous a l entendre qu'il se pourrait bien que 
l'on retrouve l'univers... sans Dante. Cette information est 
ien évidemment à prendre au conditionnel : nous avons 
à nous méfier de la “parole” des Japonais, surtout 
"décisions" de Miyazaki (qui aurait dû arrêter la 
irès Mononoke) et l'annonce d’un quatrième 
'olid. La seule chose qui est pour le moment une 
» c'est que l'on retrouvera Devil May Cry sur PSP et 
dans un nouvel épisode, apparemment. Bien, maintenant 
que nous avons un peu déblayé le terrain quant à l'avenir de 
Devil May Cry, qui a su acquérir de par le monde une solide 
réputation de jeu qui bute, intéressons-nous de pres à ce 
me volet... qui suit la ^mode" des préquelles. DMC 3 
est donc le premier épisode, chronologiquement parlant, de 
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‘$ MÊME L'ADVERSAIRE LE PLUS NUL DU JEU POSSÈDE UN STYLE UNIQUE. 
L'IDÉE DES MASQUES EST GÉNIALE. 
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la série. Mais je laisse Aymeric vous en dire plus... C'est à 
toi, Ebony ! 


LUMIERE FRITE SUR DMC | 


En effet Jay, DMC 3 se situe bien avant le premier volet de la série. 
Il nous conte en quelque sorte les origines, d'une part de celui que 
nous connaissions sous le nom de Nero Angelo, dont la véritable 
identité n'est autre que Vergil let non Virgil, comme nous avions pu 
le dire), le frere jumeau de notre héros ; et d'autre part, la prove- 
nance du mystérieux nom du bureau de Dante : Devil May Cry. 
Bien sûr, ce genre de détail peut paraître anodin pour un titre qui 
met en avant son gameplay plutót que son scénario, mais les fans 
sauront apprécier les multiples clins d'œil ainsi que les différents 
thèmes abordés dans l'aventure, dont nous débattrons durant la 
derniere partie du test. Bien sór, cela ne pourra se faire sans 
quelques spoilers ; pour le coup, vous étes prévenu ! 

Calmos Ebony, on y est pas encore ! D'ailleurs, j'étais en 
train de penser qu'on aurait pu également “interpréter” 
Agni & Rudra, mais bon, c'est une autre histoire. En parlant 
d'épées, nous avons oublié de préciser que l'on trouve aussi 
dans ce DMC 3 l'explication concernant l'épée de base de 
Dante dans DMC, Force Edge. Tu sais, cette lame qui permet 
"d'appeler" Alastor et Ifrit et qui, une fois “réunie” avec les 
deux amulettes, devient Sparda... Enfin, vous l'aurez com- 
pris, ce troisieme épisode a pour objectif de vous renseigner 
un peu plus sur Dante et son frère maudit, mais également 
sur les origines de nombre de détails et d'événements inter- 
venant dans le premier épisode. Vous savez déja que Dante 
ne meurt pas à la fin, ahahah ! Pourquoi avoir opté pour une 
préquelle et non une suite, comme tout le monde l'aurait 
espéré ? D'une part, cela ajoute du poids au personnage de 
Dante : on lui découvre des sentiments et son “appel”, on en 
sait plus sur lui, sa famille, etc. Tanaka a précisé que ce 
choix avait pour raison majeure de s'appuyer sur un back- 
ground déjà existant, et afin de donner des réponses aux 
questions posées dans le premier, qui forcément ne trouve- 
raient des explications concrètes qu'en regardant dans le 


* 
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passé. Ensuite, faire une préquelle permettait à l'équipe 
d’avoir un Dante plus jeune, forcément plus fougueux, plus 
destroy et beaucoup plus "crazy". C'est d'ailleurs Їй l'un des 
premiers points importants du jeu : cette atmosphere ahu- 
rissante ! Vas-y Aymeric, je te laisse en parler. 


Un HEROS TOTALEMENT CRAZY 


En effet, je suis le premier à le dire, si DMC 2 a tant décu, c'est en 
grande partie à cause du changement radical de caractere du. 
personnage principal. Dans DMC, nous avions découvert un Dante 
fougueux, insolent avec les boss, sór de lui, et le cóté "crazy" dont 
parlait M. Tanaka. Dans le deuxieme, virement de bord : Dante 
S'ennuie et nous ennuie. D'apres le producteur toujours, nous pou- 
vions interpréter cela comme un mórissement du personnage. 
Toutefois, il est évident aux yeux de tous que ce héros hors du 
commun se doit d'étre extravagant, et d'ailleurs M. Tanaka nous 
confirme cette idée en nous proposant un DMC 3 où l'on retrouve 
un Dante encore plus fou qu'avant ! Tout au long du jeu, de nom- 
breuses cinématiques le mettent en scene dans des situations plus 
rocambolesques les unes que les autres. Les dialogues avec les 
boss, enfin de retour soit dit en passant, sont souvent à mourir de 
rire. Le joueur se sent de nouveau dans la peau d'un héros que 
personne ne peut impressionner, et dont la foi en ses pouvoirs n'a 
d'égale que la violence avec laquelle il se bat. Car sur ce point 
aussi, DMC 3 renoue avec le premier volet : sans évoquer encore 
les détails des armes et des styles, le gameplay général retrouve 
toute cette force, toute cette frénésie qui faisaient cruellement 
défaut a DMC 2. Cette énergie et cette hargne que donne Dante à 
mettre à bas ses ennemis se ressentent à travers l'image et le 
pad. Pour ma part, c'est exactement ce que j'avais éprouvé dans 
DMC 1, et je retrouve cette sensation si agréable dans le troisième 
opus. J'imagine que tu as dû également ressentir cela, Ivory ? 

La grande particularité de Devil May Cry premier du nom, 
outre sa violence, était, comme tu l'as si justement précisé, 
le caractère déglingué de Dante, son côté provocateur, liro- 
nie avec laquelle il s'adressait à des trucs dix fois plus 
grands que lui. Ses ^whouhou" ont marqué nombre d'entre 
nous, méme si nous l'avons déjà dit plus haut, entre le “Let's 
rock, baby !!" et le “Jackpot” final... C'est une évidence que 
son outrecuidance, son cóté bad guy assumé et son aspect 
"p'tit con prétentieux" ont permis à Dante d'obtenir ses 
lettres de noblesse. Le fait de le voir plus jeune permet for- 
cément un développement en ce sens. Tout jeune, tout fou, 
le Dante version la vingtaine s'amuse à surfer sur des 
roquettes, à casser son bureau fraîchement construit, à 
traiter Cerberus de “Fido”, j'en passe et des meilleures. Sans 
compter le nombre de "whouhouhou" qui parsement le jeu, 


DATE 


en particulier lorsque notre malade mental s'adonne à son 
sport favori : le combat. On sent bien à travers le soft 
méme (pendant le gameplay, j'entends) que notre héros est 
en total décalage avec ce qui se passe, qu'il use et abuse du 
sang de démon coulant dans ses veines. Il n'a peur de rien, 
de personne et n'hésite pas à foncer téte baissée dans le 
premier mur qui bloque son chemin. Icóne gothique par 
excellence pour un développement intrinseque que l'on 
découvrira à la fin de ce test, il était évident, lorsque l'on 
jouait au premier DMC, que notre demonitch (mélange 
homme-démon... Vous vous souvenez de mon dossier 
Vampires ?) avait un goût pour la culture trashos. Il est ainsi 
fan de metal (il le prouve dans la première scène), s'éclate 
comme un fou une fois la guitare (Nevan) en main, et a ten- 
dance à faire n'importe quoi avec une grosse cylindrée. 
Outre ce côté totalement "crazy", qui ne plaira pas à tout le 
monde mais qui lui offre une personnalité a la fois attachan- 
te et totalement absurde (dans le bon sens du terme), son 
côté “jeune con" s'affirme davantage, dans la mesure où il 
est plus jeune. Insolent, il l'est ; provocateur, n'en parlons 
pas (d'ailleurs, j'apprécie le fait de pouvoir provoquer en 
plein combat grâce au bouton Select) ! Je suis donc à 100 % 
d'accord avec toi, Ebony ; revenir aux sources, à savoir un 
mélange de classe, de prétention, d'ironie, de cynisme et de 
violence pure, était plus qu'indispensable, surtout lorsque 
l'on a testé le Dante adulte : calme, précieux... adulte. Ici, 
Dante s'éclate et prend un plaisir malsain à user de violen- 
ce... Le joueur l'incarnant, c'est bien de la jouissance que 
l'on ressent quand l'on charcle à tout va. D'autant que ce 
troisieme épisode mise sur trois points dont nous allons 
débattre tout de suite : la violence, la rapidité hallucinante 
et le côté acrobatique qui rend l'action on ne peut plus 
spectaculaire. Si Devil May Cry a plus que posé les bases, ce 
DMC 3 est sans aucun doute possible un jeu totalement 
barge et PUISSANT. 


LET'S ROCH, BABY 1 


Tout à fait d'accord avec toi, Ivory, et encore, le mot est faible ! Je 
manque de superlatifs pour qualifier DMC 3, tant il m'a marqué et 
me marque encore. Je me suis apercu l'autre jour que j'avais 
atteint les cinquante heures de jeu... De la folie ! Et je ne m'en 
lasse toujours pas ! Mais revenons au sujet qui nous intéresse, 
puisque tu nous as mis sur un plan de débat : la violence. On a 
rarement atteint un tel niveau de férocité dans un jeu d'action tel 
que celui-ci. Vous | lécouvert en feuilletant ces quelques 


pages, cinq Devil A cinq guns. "e. розтюя duj г. 
Vous les récupérez au fur et à mesure que Vous progressez dans 


Menus 


Facilement accessibles via 
les quatre touches de la croix 
directionnelle, les menus 
sont particulièrement pra- 
tiques. Ils vous apprennent 
également des tas de secrets, 
comme la galerie qui vous 
explique au fur et à mesure 
comment réaliser les coups 
spéciaux avec chaque arme 
et selon les styles, vidéos à 
l'appui. En contrepartie, les 
temps d'acces y semblent 
douloureux pour la vieille. 
PS2, qui charge aussi vite 
qu'elle le peut ce menu si 
complet. 
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SECRET i 
Missions 


La méthode ne change pas : 
les douze missions secrètes 
de DMC 3 sont disséminées à 
travers le jeu et sont plus 
variées les unes que les 
autres. Certaines capacités 

u certaines armes vous 

eront utiles voire indispen- 
Sables pour venir à bout de la 
plupart d'entre elles. Ces mis- 

ions ne changent pas selon 
la difficulté et vous permet- 
tent de récupérer des frag- 
ments d'orbes bleus, ceux-ci 
augmentant la longueur de 
votre jauge de vie. Il vous 
faudra finir toutes les mis- 
sions si vous voulez les deux 
barres completes. 


у. 


“$ UN PLAN SPLENDIDE MONTRANT LA ZONE D'IMPACT DU SHOTGUN. 


les missions (aaaah, Nevan ! Quel boss ! Quelle arme ! Tu m'as 
touché droit au cœur sur ce coup-là, Ivory). Il est possible d'en 
équiper deux de chaque et d'interchanger à tout moment. Inutile 
de vous dire que les combinaisons sont nombreuses, d'autant 
plus que les armes sont toutes distinctes et que le style que vous 
choisirez aura un grand róle dans votre maniere de jouer. 
S'inspirant de maniere évidente des titres de combat, les concep- 
teurs ont fait en sorte de proposer des ennemis assez résistants 
pour laisser libre cours à des joutes violentes et interminables. 
L'écran tremble, la manette vibre, les adversaires volent en éclats: 
et hurlent à la mort : plus vous vous déchainez sur vos victimes, 
plus votre jauge de combos augmente, jusqu'a atteindre un jouis- 
sif triple S. Et pour couronner le tout, la fameuse provocation dont 
tu parlais, Ivory, change jusqu'au "Wouhou ! Crazy !” de la consé- 
cration. Je ne peux m'empécher de mettre en relation le mode 
Swordmaster, sans aucun doute celui qui peut le plus se targuer 
du qualificatif "violent". En effet, c'est le style qui laisse parler les 
Devil Arms et les rend dévastatrices. Visuellement, c'est aussi 
extravagant ! En outre, et ensuite je te passe le relais Ivory, la plu- 
part des coups spéciaux demandent au joueur d'appuyer comme 
un malade sur la touche d'attaque : DMC 3 n'est, en effet, pas un 
soft de tout repos ! Mais cela renforce cette idée de violence : 
imaginez-vous dans votre chambre, forcené comme vous êtes, 
à vous exciter sur votre pad face à une horde d'ennemis ou à 
un boss coriace, sur fond de hard rock bien gras ! 

Violence n'est même plus un mot juste. Resident Evil 4 
est un jeu violent. DMC 3 est un jeu “crazy”. Le terme est 
bon. En effet, il n'est pas rare de se retrouver encerclé par 

une dizaine d'ennemis et de ne plus voir notre héros, mais 
l'on continue à s'exciter comme une brute sur le pad, ne 
serait-ce que pour ressentir l'ivresse d'en envoyer un 
valser en l'air, d'en éjecter un autre dix mètres 
devant, tout en continuant à martyriser avec fréné- 
sie un “pauvre” adversaire qui a pour seul péché 
d'étre un ennemi, justement. Parfois, je me suis 
méme surpris à balancer un "Le pauvre...", tant 
j'étais en train de le déchirer. Finalement, le mot 
est faible. Là ou la violence prend toute son 
! | ampleur, c'est qu'en plus de ressentir cette 
férocité dans les coups mêmes, pour la plu- 
ў е part secs et puissants, tout dans le jeu parti- 
V 5: сіре à ce sentiment : la vitesse, comme је le 
o précisais plus haut (et sur laquelle on va 
revenir plus loin), le pad qui vibre, la nervo- 
sité de la caméra parfois (même si ce n'est 
pas toujours un bien... Nous y revien- 
À drons également), mais aussi et surtout 
-N leSON! 
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$ LA LUMIÈRE ÉMANANT DE L'ARRIÈRE DU MASQUE APPORTE UN CÔTÉ 
FANTOMATIQUE AUX ENNEMIS. 


La bande-son est absolument DIVINE ! Outre la musique, 
suffisamment “dure” et rythmée pour vous envoyer au sep- 
tième ciel et qui forcément “tranche” avec les thèmes prin- 
cipaux du jeu, vous suivant lors de la partie exploration, on 
relève - c'est d'ailleurs l'un des points les plus travaillés de 
DMC 3, et par extension de la série - une qualité de BRUI- 
TAGES absolument parfaite ! Les armes à feu font un vacar- 
me de tous les diables, le bruit qu'une Devil Arms provoque 
lorsqu'elle touche un ennemi fait froid dans le dos, et je ne 
parle même pas des voix digit, des cris de douleur des oppo- 
sants ou des vociférations du genre “Je vais te faire peur". 
Le meilleur pour moi reste cette violence qui transparait 
méme dans les hurlements de Dante quand il martyrise un 
monstre, ces ^RHAAA !” si puissants qu'il pousse, et bonne 
nouvelle qui sont amplifiés lorsqu'il est sous sa forme démo- 
niaque... On retrouve une fureur dans le cri méme, qui pour- 
rait réveiller les morts. Et puis, cet ajout de déformation de 
la voix (à la démon, quoi) ajoute à cette FUREUR, cette VIO- 
LENCE. C'est trop bon ! Si je me permets d'insister sur les 
bruitages et les cris (que dis-je, les hurlements), c'est que, 
vous pourrez le constater par vous-méme, ils sont l'essence 
méme de l'ambiance. Ce sont en grande partie eux qui 
confèrent au joueur une impression de puissance absolue, 
d'être le maître, le pourfendeur ! Un travail colossal qui, à 
mon humble avis, n'est pas assez souvent mis en avant ; les 
bruitages sont tres importants dans un soft, surtout lors- 
qu'ils sont exploités avec autant de maestria que dans DMC 
3! Attendez de vous retrouver dans le combat final pour 
comprendre à quel point un bruitage peut étre la clé de 
l'émotion... Bien, maintenant que nous avons plus qu'abordé 
ce thème de la violence, je te propose de passer au mot 
RAPIDITE, méme si l'on devrait une nouvelle fois inventer une 
évolution au terme (du type supra-méga-speed), qui suit 
parfaitement la violence et représente méme un des élé- 
ments principaux la déclenchant. A toi, Ebony ! 

J'aimerais juste reprendre le theme du soi 


les bruitages vont dans le même sens. Je ne parle même pas de 
Nevan (la guitare, pour ceux qui n'auraient pas encore compris). 
Elle est sans doute mon arme préférée : les accords joués par 
Dante s'inscrivent dans le ton général des ambiances musicales, et 
je ne compte plus le nombre de fois où je me suis arrêté dans un 
couloir juste pour faire plaisir à mes sens auditifs : absolument 
génial ! En outre, les bruitages, surtout les cris des ennemis et 
boss, sont un élément essentiel du gameplay : ils sont en général 
le signe qu'une attaque va être effectuée, ce qui, en l'occurrence, 
prouve qu'il n'est pas nécessaire de voir son adversaire pour pré- 
voir ses mouvements. 


Revenons donc sur la rapidité : je le disdis juste avant, si les 
musiques sont speed, l'action l'est tout autant ! Dante file à la 
vitesse de la lumière lors de ses assauts ; les enchainements n'en 
finissent pas, et les mouvements disponibles, notamment en mode 
Trickster, ne font que pousser sa vélocité à son paroxysme. En 
contrepartie, nos réflexes doivent eux aussi suivrent la cadence, 
surtout contre les boss. Parler de vitesse vient aussi nous rappeler 
que la frénésie joue un grand róle dans le gameplay ; pour 
meilleur exemple, nous deux : Ebony & Ivory ! Ces deux flingues 
causent souvent au joueur certaines douleurs au pouce droit. La 
vitesse avec laquelle Dante peut tirer avec ces deux armes est 
aussi ahurissante qu'elle pouvait l'être dans DMC 1: envoyer l'en- 
nemi en l'air, l'arroser d'une bonne rafale de balles pour le mainte- 
nir ainsi, prét à subir un prochain assaut tout aussi fulgurant... Les 
Devil Arms possèdent également des assauts rapides : l'attaque 
Stinger, avec Rebellion, en est un bon exemple. Nos mains ressen- 
tent toute la puissance de ce coup d'épée en fleche, plus rapide 
que l'éclair. Agni et Rudra ou Beowulf sont aussi de bons exemples 
d'armes avec lesquelles Dante arrose littéralement d'assauts les 
misérables créatures postées sur son passage. Et en forme démo- 
niaque, toute cette frénésie se voit multipliée. Mais si DMC 3 se 
veut vivace dans son gameplay, il l'est aussi dans sa progression. 
Les missions s'enchainent à vitesse grand V : à peine le temps de 
recouvrer ses esprits apres avoir vaincu un boss que le jeu 
reprend son cours. Le soft ne souffre d'aucun temps mort, ce qui 
est on ne peut plus agréable. Je commence à manquer de muni- 
tions... A toi, Ivory ! 
Juste pour confirmer ce que tu affirmes : DMC 3est 
ULTRASPEED ! Les actions s’enchaînent avec une vélocité 
jamais encore rencontrée dans un jeu vidéo. Pour trouver un 
terme en adéquation avec les deux premieres idées (violen- 
ce + rapidité), je dirai tout simplement que le jeu est HYPER 
NERVEUX. Je ne vais pas répéter ce que tu as dit, Ebony... 
Je pense qu'on a fait le tour du sujet. Vous l'aurez compris, 
je l'espère : tout se passe à une vitesse ahurissante. Je pré- 
ciserai juste que personnellement, j'ai été surpris par la dif- 
férence de vélocité entre le Dante normal et sa forme 
démoniaque, où le sentiment de violence et de speed est 
exacerbé ! L'action е encore en intensité et en nervosi- 
té ; cela en devi 
acheter plusieul 
Le meilleur exemple de cette différence flagrante inter- 
vient à un moment précis de l'aventure, où on doit absolu- 
ment diriger Dante en démon, à cause / gráce à un objet 
qu'il vient de gagner. On ne comprend pas ce а 
jeu devient ULTRASPEED ! Оп en vient presque ù 
der s’il s’agit d'un bug... Bien, abordons notre 
: les acrobaties. 


t'es qu'un pédé 

Je précise évidemment que je 
ne pense pas cela du réalisa- 
teur qui a apporté le plus de 
choses au cinéma d'action de 
facon générale, mais là, faut 
reconnaitre que le maítre se 
retrouve dépassé ! Dante 
bénéficie de mouvements 
tous plus fous les uns que 
les autres en Gunslinger. On 
peut ainsi "locker" plusieurs 
ennemis à la fois avec Ebony 
& Ivory, chaque gun visant un 
adversaire (comme dans 
DMC 2), multiplier les cibles 
d'Artemis et de Spiral, ou 
bien transformer le shotgun 
en un nunchaku qui pulvérise 
tout aux alentours ! Quant à 
Kalina Ann, cette arme se 
change en véritable rampe de 
lancement de missiles. Plus 
vous gagnez en level, plus 
vous "upgradrez" les actions 
offertes par le style ; on ajou- 
tera évidemment la pos: 
té de concentrer les tirs et 
d'exécuter toutes sortes de 
mouvements hallucinants 
dés qu'il s'agit de sortir une 
arme à feu ! Pour ceux qui 
souhaitent découvrir les plai- 
sirs du criblage à distance... 
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C'est peu de le dire ! Devil 
May Cry 3 est un titre allumé, 
pour allumés. M. Tanaka, lors 
de notre interview, nous avait 
précisé qu'il voulait un jeu 
“grand spectacle", limite 
“hollywoodien”, avec pyro- 
.technie, effets spéciaux en 
"tout genre (explosions, des- 
truction massive, etc.) et 
mouvements typiques des 
- films d'action asiatique. 
D'ailleurs, les scenes vidéo 
(dans le moteur du jeu) ont 
été concues dans cet esprit : 
du HAUTEMENT SPECTACU- 
LAIRE ! Des kata dans tous 
les sens, deux héros quasi 
intouchables (Dante et Lady) 
affrontant une centaine d'en- 
nemis à la fois avec autant de 
violence que de classe, des 
joutes homériques entre les 
deux jumeaux au sommet de 
la tour, violentée par une 
pluie battante, des 
séquences dramatiques où 
_ l'on en découvre davantage 
_ sur les personnages... Le 
tout est soutenu par une 
ise en scene fantastique et 
resque abusive (signée 
lyuhei Kitamura) ainsi 
une bande sonore géniale. 


À LA GRAVURE EST PLEINE, UNE PETITE SURPRISE VOUS ATTEND. 


SPECTACULAIRE Ш 


Car DMC 3 est un jeu spectaculaire dans tous les sens du 
terme ! Lors des phases de gameplay, on se surprend à pou- 
voir faire des trucs de malade mental... Encore faut-il opter 
pour le bon style. En mode Trickster (voir l'encadré), on peut 
carrément courir sur les murs, se déplacer en dash ou bien 
méme se téléporter ! En Gunslinger, on a la possibilité d'ar- 
roser la zone en tombant d'une hauteur vertigineuse, 
flingues en avant, tête en bas. Ca bute ! A cela ont été ajou- 
tés des éléments du décor qui, bien utilisés, vous transfor- 
ment en véritable cascadeur (comme les barres verticales). 
On retrouve cette notion de Crazy Stylish Action, qui sont 
les maîtres mots du jeu de M. Tanaka. Pourquoi Stylish ? Car 
tout se fait avec style, justement. Dante affiche une classe 
outrancière, un charisme comme on en a rarement vu chez 
un héros de jeu d'action... de jeu tout court, d'ailleurs. De 
plus, malgré la violence des coups portés, on a presque l'im- 
pression d'assister à un spectacle de danse d'un nouveau 
genre ! Bien, Ebony, maintenant, passons par la case clas- 
sique et parlons un peu de la réalisation car une fois de plus, 
l'équipe de Tanako ; a livré un produit de haute qualité, 
qui impressionne al isuellement (level et monster desi- 
gns, décors, effets spéciaux) qu'en ce qui concerne l'anima- 

п (parfaite en tout point, zéro ralentissement, absence 
totale de saccades, etc.). 


Eo InIRETTES 1 


C'est exact, le graphisme de DMC 3 est tout simplement bluffant ! 
La qualité ne baisse à aucun moment, on peut méme dire qu'elle 
va en s'améliorant à mesure que les missions défilent. La PS2 nous 
montre ici tout ce qu'elle a dans le ventre. Mais si techniquement 
le titre en met plein la vue, il nous faut également préciser que le 
level design a été particulierement soigné. S'inscrivant dans une 
ambiance gothique à la hauteur de l'univers du premier DMC, ce 
troisieme épisode en reprend le principe consistant a concentrer 
l'action en un lieu, ici la tour nommée Temen-ni-gru (voir encadré), 


“# LES SCENES CINÉMATIQUES ONT RETENU TOUTE L'ATTENTION DES CHO- 
RÉGRAPHES. 
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et à en visiter les multiples recoins. Dante est donc amené à mon- 
ter et descendre la tour plusieurs fois, user des multiples méca- 
nismes en son sein, explorer les lieux sans qu'à aucun moment le 
joueur ne se sente dérouté. DMC 3 est absolument magnifique du 
début à la fin, et bien sór, les ennemis suivent cette tendance. La 
majorité d'entre eux sont des créatures composées de sable. Leur 
facies effrayant n'est qu'une représentation grotesque du visage 
apeuré d'un être humain, pour lequel ces monstres tiennent le rôle 
de juges des sept péchés capitaux (nous reviendrons sur ce 
theme). D'autres types d'opposants sont également mis en avant, 
tels des pantins à quatre bras animés par une énergie maléfique 
{sans doute un clin d'oeil aux marionnettes de DMA, des gar- 
gouilles de sang ou encore des statues vivantes dont nous repar- 
lerons bientót. Chacun de ces monstres possede des mouvements 
les distinguant les uns des autres. Nous noterons en particulier les 
zombies traînant ce qui semble être un cercueil : il leur arrive d'ou- 
vrir ce dernier, et c'est alors qu'apparait une lumiere laissant 
échapper des âmes qui se plantent dans le sol, créant de nou- 
veaux monstres. l'effet est absolument dantesque ; malheureuse- 
ment, celui-ci est aussi la principale cause de ralentissements 
dans DMC 3. Oui Ivory, il arrive que l'action ralentisse lorsque trop 
d'ennemis envahissent l'écran, ce qui prouve à quel point la 
console est poussée à bout. Toutefois, cela ne vient en aucun cas 
troubler l'animation ; la décomposition des mouvements est tout 
simplement parfaite : Dante se meut avec une grande souplesse 
et aucune saccade n'est à dénoter. Vos adversaires ont également 
bénéficié d'un soin tout particulier, ce qui est bien agréable, d'au- 
tant plus que le style Royalguard demande une grande précision 
dans le timing. Mais tout cela ne saurait étre complet sans parler 
des boss : une grande attention a été allouée à ces derniers, et il 
est grand temps d'en parler, ne penses-tu pas Ivory ? 

Ovi, car le temps passe, que dis-je les heures défilent mais 
les lignes aussi. La richesse de DMC 3 est telle qu'il est diffi- 
cile de penser qu'à un moment, nous atteindrons le point 
final, mais il faut s'y préparer et nous avons encore beau- 
coup de points à passer en revue. Avant d'enchaîner sur les 
boss, j'aimerais juste revenir deux secondes sur le level desi- 
gn. La quintessence du gothique ! Si l'on avait déja abordé la 
question avec le premier DMC et que certains passages du 
deuxième suivaient le même effet, Temen-ni-gru est l'oeuvre 
gothique absolue : un cháteau ou plutót une tour riche de 
millions de détails, de statues en fer, montrant un goût pro- 
noncé pour une architecture flamboyante, enrichie de gar- 
gouilles (lesquelles prennent vie, en effet) et emplie de salles 
cauchemardesques. On a rarement pris autant de plaisir en 
tout cas à déambuler dans les couloirs d'une bâtisse. Je 
pourrais parler des heures de ces décors, mais il est grand 
temps de nous intéresser à l'un des attraits majeurs de ce 
DMC 3: les boss ! La tour étant LE chef-d'œuvre démo- 
niaque (Arkham précise que les plus grands architectes, 
artistes et scientifiques de ce monde ont apporté leur pier- 
re à l'édifice), il fallait qu’elle renferme en son sein des gar- 
diens à la hauteur de ce qu'ils ont pour mission de proté- 
ger... Et une fois de plus, nous ne sommes pas décus, bien au 
contraire ! Le premier vrai boss de DMC 3 donne le ton. Il 
s'agit de Cerberus, le molosse des Enfers, tricéphale comme 
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dans la mythologie grecque, maîtrisant à la perfection la 
glace et adoptant une attitude de chien féroce. On est 
encore étonnés de la perfection de son animation malgré sa 
taille gigantesque. Impressionnant, et le mot est faible ! 
Nous n’allons bien évidemment pas tous les citer, mais 
sachez que vous rencontrerez un certain nombre de boss 
dans le jeu et qu'ils sont à la fois puissants, coriaces ainsi 
que TRES impressionnants. A noter un fait intéressant : cer- 
tains d'entre eux ont un rapport avec l’histoire et le back- 
ground de DAC, les autres sont soit des créatures qui ^trai- 
nent" dans Temen-ni-gru, soit des démons légendaires, les- 
quels vous offrent leur âme qui se transforme en Devil Arm, 
une fois ces adversaires vaincus. 

Nous voici en effet arrivés à un point qui m'intéresse beaucoup : 
les boss. Comment passer à côté ? Ils sont tous plus originaux les 
uns que les autres. Nous aurons du mal à tous les décrire, d'au- 
tant plus que tous sont marquants, mais je tenais à mentionner au 
moins deux d'entre eux. Tout d'abord Nevan : il m'aurait été 
impossible de ne pas citer celle qui nous donne cette arme si ori- 
ginale qu'est la guitare. Ce succube absolument magnifique, très 
inspiré de Castlevania, est perpétuellement protégé par un nuage 
de chauves-souris. Sans que cela soit impressionnant au niveau 
de la taille du boss, Nevan et Dante s'engagent dans un combat 
qui n'en est pas moins jouissif, et la voix choisie pour votre adver- 
saire renforce son aura. Un affrontement mythique, pour sûr ! Le 
second boss m'ayant terriblement marqué est Geryon : bien que 
son nom soit celui d'une créature mythologique géante à trois 
bustes, il s'agit ici d'un cheval fantomatique tirant un chariot aux 
arguments tranchants. La bataille est mémorable : elle se déroule 
dans une arène, l'ambiance monte à mesure que l'affrontement 
s'éternise, la musique offre une grosse poussée d'adrénaline, et 
vous ne pourrez plus écarter les yeux de l'écran tant ce boss est 
admirablement beau ! Il s'agissait là de coups de cœur, bien 
entendu. Comment ne pas résister à la tentation de faire partager 
ces moments de pur plaisir ? Que dis-je, ce jeu entier est un 
moment de pur plaisir ! Les surprises affluent à chaque mission : 
le joueur découvre encore et toujours des innovations. D'ailleurs, 
Jay et moi-méme ne pouvions nous empécher de vous parler d'un 
passage mythique. Inspiré sans doute par Harry Potter, DMC 3 
nous offre une mémorable partie d'échecs géante ! Dante se 
retrouve seul face à une armée composée des classiques pions, 
fous, tours, cavaliers, reine et roi. Tout y est : les mouvements des 
pieces sont respectés, les pions servent de boucliers, les fous sont 
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Outre les missions secrètes 
dont vous a parlé Setsu, le 
soft regorge de choses à 
débloquer ! Ce n'est qu'une 
fois l'aventure finie que le jeu 
débute vraiment... Au rang 
des surprises : des galeries 
d'images, deux vidéos com- 
plétement ouf qui servent de 
making of (et que vous 
retrouverez dans le DVD de 
ce numéro), de nouveaux 
modes de difficulté 
pire que Dante Must Die... 
Si... Heaven or Hell : un coup 
= la mort (en gros, c'est à 
celui qui frappe le premier) —, 
et plein de costumes dont 
celui de DMC 1, Dante torse 
nu, la possibilité de rester 
constamment en Devil Mode 
(JOUISSIF) et un dernier en 
rapport avec Sparda... mais 
chut. Si vous voulez voir un 
peu à quoi tout ca ressemble, 
allez donc jeter un coup d'ceil 
au DVD, oü je montre aux 
plus impatients ce qui les 
attend ! 
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А tout moment, dans le menu 
des options, vous avez la 
possibilité de consulter la 
carte de Temen-ni-gru. La 
map a bien changé depuis le 
premier épisode : à 
les salles sont modélisées en 
3D, et l'interface a été bien 
lus poussée que précédem- 
ent. Jetez donc un coup 
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imprévisibles, les cavaliers sautent, la reine est atroce... Le roi a 
même le droit d'utiliser le roque ! Un moment inoubliable, sans 
aucun doute, mais je laisserai également Ivory nous faire part de 
ses impressions... 

Disons simplement que l’on assiste pendant tout le jeu à la 
“mise en place" de cette partie d'échecs. On affronte tout 
d'abord des pions, des fous, des cavaliers, puis des tours... 
jusqu'a l'explosion finale : une VRAIE partie d'échecs gran- 
deur nature, que Setsu vous a trés bien décrite. D'autant 
que ce passage fait suite à l'une des plus grosses claques 
dans la tronche que l'on se prenne dans DMC 3... Mais je 
n’en dirai rien, et f / Ebony non plus ! Bien Setsu, je crois 
qu'on a fait le tour s mal de choses. Maintenant, je te 
propose de décrire un peu la jouabilité ; je te laisse com- 
mencer. 


omi 'e ? Parlons peu, parlons bien : depuis le début de ce 
test, nous vous avons bien fait comprendre que DMC 3 reprenait 
point par point les éléments du premier épisode en les poussant à 
leur paroxysme. |! en est de méme pour la jouabilité. Les habitués 
n'auront que peu de mal à reprendre les commandes de Dante, 
du moins pour les bases. Il est évident que notre héros possède un 
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panel de mouvements bien plus élevé qu'auparavant : chacune 
des cinq Devil Arms a sa propre manière d'être utilisée, et c'est 
ensuite au joueur de prendre en compte ses préférences. Il en va 
de méme pour les styles. Du reste, le soft est une crème de prise 
en main : celle-ci est immédiate. Si nous avons pu relever un 
défaut dans le jeu, il concerne la caméra : celle-ci, en de rares 
occasions, se place au mauvais endroit, sous le simple prétexte 
que l'action va trop vite. Mais rassurez-vous, cela n'est qu'une 
goutte d'eau dans l'océan de bonheur que procure le fait d'avoir le 
pad en main et de diriger Dante dans ses assauts. N'est-ce pas 
lvory ? 

Nous sommes d'accord : la jouabilité est excellente ! On fait 
ce que l'on veut de Dante et chacun des mouvements s'exé- 
cute sans mal. Comme tu l'as précisé, les joueurs de DMC 
retrouveront leurs marques rapidement, avec les mouve- 
ments de base bien sûr mais également une certaine "intel- 
ligence" de jeu. J'entends par là le fait de retrouver l'inter- 
ac $ avec les décors, d'utiliser au maximum tout l'espace 
mis à disposition, de se servir au mieux du lock (à noter que 
les coups different si vous appuyez sur R1 ou non), mais 
aussi de comprendre que les combats au sol ou dans les airs 
disposent d'une importance similaire. Il est donc judicieux 
d'avoir recours à l'alternance, en ne négligeant aucun de ces 
paramètres pour vraiment prendre son pied. L'idée de sau- 
ter, de canarder en l'air, puis d'atterrir, de distribuer 
quelques coups d'épée avant d'envoyer un ennemi dire bon- 
jour au plafond pour le suivre dans son ascension et conti- 
nuer à le maltraiter reste un bonheur absolu, ce à quoi nous 
rajouterons évidemment la touche classe qui permet par 
exemple de rebondir sur un mur, "dasher" en l'air afin de 
récupérer une surface murale, courir dessus, faire un salto 
arriere et poursuivre les assauts meurtriers... L'espace est 
une notion importante dans le gameplay de DMC 3, et si le 
premier épisode nous avait initiés au plaisir de shooter et 
pourfendre dans tous les sens, ce troisieme opus pousse le 
délire encore plus loin ! Le plus jouissif reste le fait que tout 
ce que j'ai pu décrire plus haut se passe en moins de deux 
secondes, et est réalisable avec une facilité déconcertante. 
Pour en revenir à la caméra, elle a toujours été un probleme 
dans DMC. L'effet du changement d'angle qui provoque une 
jouabilité inversée est toujours le point le plus déstabilisant ! 
L'idée d'avancer vers la profondeur pour finalement revenir 
à l'écran précédent est le défaut majeur de la série, et 
force est de constater qu'il n'a pas été revu... C'est domma- 
ge, mais comme l'a précisé Setsu, cela ne nuit pas des 
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Temen-ni-gru est la tour dans laquelle vous progressez pendant tout le jeu. Celle-ci a été 
construite par le clan des démons et donne acces à leur monde. Elle fut scellée sous terre par 
le légendaire Sparda. Arkham et Vergil lui ont redonné vie, ainsi qu'aux nombreux monstres qui 
l'habitent et la gardent. Cette tour maudite se nourrit des péchés des hommes et possede de 


nombreux mécanismes sortant de l'ordinaire. 


masses au gameplay et n'intervient que rarement en cours 
de combat. Cela reste énervant malgré tout... 


CHOOSE YOUR STYLE 1 


C'est juste. Et pour approfondir le gameplay, les différents styles 
apportent beaucoup : il est important de préciser qu'il ne s'agit 
pas, en choisissant Trickster, Swordmaster, Gunslinger ou 
Royalguard, d'une simple altération des actions de la touche Rond 
de la manette. Si chacun de ces modes se nomme “Style”, c'est 
bien parce que le fait de sélectionner l'un des quatre affectera de 
maniere importante votre facon d'appréhender le soft. Prenons les 
cas un par un : Trickster est le mode où Dante a le plus de liberté 
de mouvement. Le joueur aura davantage tendance à réaliser de 
nombreuses esquives dans le but de se mettre en sécurité, ou 
alors pour se rapprocher de sa victime ; d'ailleurs, la téléportation 
remplit très bien cet office. Swordmaster augmente vos chances 
d'asséner des attaques mortelles à vos ennemis au corps à corps. 
C'est un mode véritablement bourrin, oU le but est de déchiqueter 
son adversaire. De nombreuses attaques possedent à la fois un 
caractere offensif et défensif. Gunslinger privilégie quant à lui les 
assauts à distance : vous constaterez vous-même que vos armes 
à feu seront d'une redoutable efficacité dans ce style. Bien sûr, il 
faut aimer se planquer et canarder de loin (perso, ce n'est pas 
vraiment le style de combat que j'affectionne]. Enfin, Royalguard 
vous permettant de vous protéger, vous serez plus apte à vous 
placer stratégiquement durant les batailles. En outre, la contre- 
attaque sera votre arme la plus redoutable; Tentez ce style contre 
Agni & Rudra, vous m'en direz des nouvelles ! Je laisse maintenant 
au bon vouloir d'Ivory de dévoiler ou non les autres styles dispo- 
nibles, ce qui nous permettra de porter une conclusion au para- 
graphe concernant la jouabilité. 

Bien, Setsu a encore fait tout le boulot (il se venge de l'ex- 
périence Castlevania ;-)), donc je donnerai juste mes appré- 
ciations quant à ces “styles”. Comme l'a précisé ce cher 
Ebony, la vraie nouveauté de cet épisode (et c'est loin d'étre 
la seule !) reste la possibilité de sélectionner son style de 
combat en début de chaque mission ou bien auprès des sta- 
tues du Destin (celles qui tiennent un sablier, et qui font ici 
leur come-back avec toutefois un petit lifting). Ce système 
de combat s'appelle "My Dante". Ca a le mérite d'être effi- 
cace ! On choisit un style et hop, le jeu change du tout au 


d “ATTAQUE CIRCULAIRE DE CERBERUS 
HÉROS MANIE AVEC PERFECTION TOUT SOIN 


tout. Bien évidemment, on retrouve les mouvements clés et 
propres à chacune des armes, mais gráce à une pression sur 
le bouton Rond, on découvre une ou plusieurs nouvelles 
actions qui permettent d'appréhender différemment la 
jouabilité. Si Swordmaster est le plus violent et le plus spec- 
taculaire, il est également le plus “dur” - on ne tue pas, on 
DETRUIT. Les adeptes de l'arme blanche vont jouir, assuré- 
ment, d'autant que les ajouts sont de VRAIS ajouts. 
Personnellement, je ne vois pas trop d'intérét a Gunslinger : 
l'idée de canarder avec classe, c'est sympa un niveau ou 
deux, mais on s'en lasse vite. Cela reste spectaculaire, c'est 
une évidence. C'est également le mode le plus proche de 
DMC 2 (le jeu oU tu comprends pas pourquoi t'as une arme 
de mêlée !). Royalguard ne m'a pas autant emballé que 
Setsu, et pour cause : je ne suis pas un fan de titres de bas- 
ton ! L'idée reste toutefois excellente et cela est un véri- 
table bonheur de tout baser sur une stratégie empreinte de 
finesse et de timing. Mais le timing n'est pas mon fort, 
hélas, et si je parviens à bloquer, j'avoue avoir plus de mal à 
contre-attaquer qu'à réaliser des Issen dans Onimusha 3. 
D'ailleurs, le principe est le méme et ceux qui se sont fait 
dessus en enchaînant les Issen vont craquer leur caleçon 
avec DMC 3... Il s'agit non pas d'un coup mais d'un style, les 
amis ! Non, pour moi, le meilleur des styles, disons le plus 
intéressant à aborder, est Trickster. On se transforme pour 
le coup en un roi de l'esquive. J'adore l'idée de faire un pas 
de cóté pour mettre un ennemi en déroute, d'effectuer un 
dash pour enchainer un autre, de continuer avec un nouveau 
dash, de mettre un coup d'épée et de me téléporter derrie- 
re le monstre pour le déboiter définitivement. Finalement, 
Trickster est un “style de p..." et les joueurs les plus vils 
prendront un pied énorme à l'exploiter. Cela doit sans doute 
étre pour cette raison que c'est mon style favori... Afin de 
conclure rapidement, sachez que vous gagnerez deux 
autres modes, mais que contrairement aux précédents, 
vous n'aurez pas la possibilité de les faire évoluer et ainsi de 
débloquer de nouvelles compétences. Doppleganger et 
Quicksilver, c'est un peu la cerise sur le gâteau, comme si M. 
Tanaka osait nous dire : ^ Ten as pas assez ? Eh bien, main- 
tenant je te permets de te dédoubler et d'attaquer à deux 
un méme ennemi (sans compter la possibilité dont dispose 
un de vos potes de prendre un second pad et de diriger le 
doppleganger, justement), MAIS AUSSI de geler le temps, 
histoire de te la ji Matrix puissance 10 000!” Si avec ca, 
vous ne parvenez û péter une durite, je ne sais pas 

qu’il vous faut. Une chose est sûre : ce systeme de My Dante 
est le meilleur jamais concu pour un jeu d'action, il permet à 
chacun de trouver un style en adéquation avec sa personna- 
lité, et le plus fort est cette progression unique. 


RoYALGUARD 


Assurer sa défense pour 
mieux contre-attaquer ! 


Style défensif par excellence, 
Royalguard permet à Dante 
de bloquer les attaques 
adverses (dans certaines 
limites). Un assaut bloqué 
vous donne un point d'éner- 
gie que vous pouvez libérer 
sous la forme d'une attaque 
capable de tuer un ennemi 
d'un coup. La grande force 
de Royalguard est la préci- 
sion : en anticipant les 
actions ennemies et en blo- 
quant au dernier moment, 
Dante repoussera ses 
assaillants. De la méme 
manière, un contre placé 
juste avant l'impact verra 
notre héros passer à travers 
Son opposant à la vitesse de 
la lumière en lui infligeant 
d'énormes dégâts. Si en level 
1 seule la protection au sol 
est disponible, le level 2 
donne accès aux mêmes 
actions dans les airs. Le level 
3, lui, vous permet de créer 
un bouclier d'énergie vous 
redonnant de la vie à chaque 
coup encaissé. Royalguard 
est un énorme clin d'œil au 
système de Parry dans Street 
Fighter Ill : cela se constate 
tant sur le plan visuel que 
Sonore. On retrouve aussi le 
Issen de la série Onimusha. 


M géle le temps et ralentit ainsi 


QUICHSILUER 


Dante a beau être “crazy” et 
un véritable allumé, il ne 
porte pas encore de fringues 
Quicksilver (il a bien servi de 
modèle pour Diesel dans le 2, 
vous me direz...). Non, cette 
compétence (considérée 
comme un style de combat) 


considérablement les mouve- 
ments des ennemis, ce qui 
permet de les bousiller avec 
encore plus de rapidité et de 
violence ! Vous gagnez ce 
pouvoir après avoir vaincu 
Geryon, une sorte de cheval 
spectral, qui tire un chariot 
tel qu'on en croiserait dans 
une arène. D'ailleurs, il est 
bien étrange qu'il ait ce nom, 
dans la mesure où Geryon 
était un géant ailé avec trois 
corps tué par Нёгасіёѕ, lors 
de ses douze travaux. 


‘$ NO COMMENT... 


Шип ET ЕНЕ ЕЛЕГЕ 


Je vais juste en dire deux mots et laisser Setsu conclure sur 
ce point. Lorsque l'on débute l'aventure, on ne maîtrise qua- 
siment rien, on hésite à placer certains coups, on ne fonce 
pas dans le tas, on ne contróle pas encore les myriades de 
possibilités offertes par chacun des styles mais aussi chacu- 
ne des armes. Au fil de l'utilisation et de l'expérience 
gagnée (celle du joueur, pas uniquement de Dante), on déve- 
loppe peu à peu sa dextérité, sa combativité et son adresse. 
Plus fort encore, on commence à tâter un peu, effectuer les 
mouvements au moment opportun de facon à faire de jolies 
choses tout en étant super meurtrier. Et puis, les heures 
passent et le style qu'on a choisi de maîtriser devient 
presque une évidence : on place les coups à l'instant oU il 
faut, on enchaîne avec facilité tout en se servant de l'espa- 
ce et des possibilités offertes par le style sélectionné. Plus 
fort encore : on commence à s'éclater à coups de combos ! 
On change d'arme à un moment précis, de facon à réaliser 
des enchainements magnifiques qui tirent pleinement parti 
des capacités proposées par les "styles" de combat, on 
devient un cador et hop, on finit l'aventure. Reste plus qu'à 
recommencer une nouvelle initiation avec un autre style... 
TOUT SIMPLEMENT génial ! Et comme l'affirmait mon cher 
compagnon Ebony plus haut, après cinquante heures de jeu, 
on ne parvient toujours pas à décrocher : l'idée de maîtriser 
les six styles de combat à la perfection et d'apprendre à 
faire des combos de malade mental en expérimentant 
toutes les techniques possibles offre une durée de vie 
IMPRESSIONNANTE au titre, mais aussi un plaisir de jeu sans 
cesse renouvelé... Excuse-moi Setsu, je te disais que je 


n'avais plus d'inspi in tout à l'heure, et me voila à tout 
dire ! A toi, mon 


Je ne sais qu'ajouter... TOAS fout dit. Il est vrai que cette prise en 
main évolutive fait de DMC 3 le must du genre. L'aventure n'est 
pas bien longue d'une seule traite, mais acheter les coups spé- 
ciaux de chaque arme, améliorer les quatre styles, puis enfin 
apprendre à les maîtriser, tout cela demande beaucoup de temps, 
et dest finalement ce qui fait la force du jeu. Bien avisé est l'éditeur 
qui parviendra à surpasser Capcom, désormais ! 

Bien ! Soit, DMC 3 est une bombe nucléaire : son gameplay est 
sans égal, sa réalisation est exemplaire, son ambiance ne fait que 
nous combler de pur bonheur. Mais n'oublions pas que derriere 
cela se trouvent une histoire, des personnages ainsi que de nom- 
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$ LES HELL WRATH, OU L'IMAGE DE LA COLERE CONTENUE DANS LA 
BOMBE QU'ILS PORTENT, PRÊTE À EXPLOSER. 


breux thèmes abordés tout au long du soft, qui ne demandent que 
nous pour en parler et en débattre. Је me permets donc d'introdui- 
re ce sujet (sans cela, ce test finira par remplir le magazine entier !) 
et laisserai cette fois-ci Ivory lancer les hostilités. 


REFLEHIONS 


Maintenant que nous avons tout dit sur le jeu, le gameplay, 
le plaisir incommensurable qu'il procure, intéressons-nous 
de plus près au fond, à ce qui en fait un titre intéressant et 
passionnant, en dehors de son gameplay pur. Si vous désirez 
partager notre réflexion sur les différentes thématiques 
abordées, il me faut vous prévenir, cette derniere partie 
sera BOURREE de spoilers en tout genre. L'aventure propose 
une quinzaine d'heures de jeu (la première fois) mais si vous 
préférez tout vous prendre de facon frontale, alors ne lisez 
pas ce qui suit ou revenez lorsque vous aurez fini le jeu. Si 
toutefois la curiosité est votre plus vilain défaut, n'hésitez 
pas à poursuivre la lecture. 

OK, Aymeric, on aborde l'ultime ligne droite, donc sache que 
dans ce dernier tiers, nous allons explorer les fondements 
de DMC 3- son histoire mais aussi les relations entre les 
personnages, les thématiques et bien évidemment, les nom- 
breuses références ! Je te propose pour débuter de parler 
plus en détail des ennemis : je ne sais pas si tu as remarqué, 
mais à part les Enigmas (les trucs à quatre bras qui lancent 
des flèches d'énergie), Blood Gargoyles et Fallen Angels, 
l'ensemble du bestiaire de DMC 3 tourne autour d'un theme 
: celui des sept péchés capitaux. 


SEUEN 


En effet, j'en parlais déjà dans la partie consacrée au graphisme. 
On trouve dans DMC 3 sept types d'ennemis spécifiques, corres- 
pondant chacun à un des péchés capitaux : dans le désordre ava- 
rice, gourmandise, luxure, colère, envie, paresse ef orgueil. Ces 
créatures sont en fait les guides des âmes corrompues par ces 
actes. Mais il ne s'agit pas du seul rapport aux sept péchés. La 
tour elle-même dissimule dans son dédale sept cloches géantes (à 
l'architecture sordide, soit dit en passant) qui, grâce a un mécanis- 
me mis en marche à l'aide des pendentifs de Vergil et Dante — ces 
deux fameux fragments qui permettent "l'appel" de Sparda =, 
ouvrent la voie vers le monde démoniaque. Mais les liens ne s'ar- 
rétent pas là : en effet, dans tout le jeu, les sept péchés capitaux 
sont exprimés au travers de différents personnages ou boss. 


Nevan le succube représente à l'évidence la luxure ; le désir de 
Vergil de posséder les pouvoirs de son père peut s'apparenter à 
l'envie ; Lady est la parfaite incarnation de la colere ; Dante, par 
son côté je-m'en-foutiste, fait quelque part preuve de paresse ; 
Arkham, avec sa soif de pouvoir, possede toutes les caractéris- 
tiques de la gourmandise (il suffit de voir sous quelle forme nous 
le retrouvons à la fin du jeu) ; l'orgueil se ressent tout au long du 
soft — la plupart des boss en font l'éloge, comme Cerberus -; 
enfin, l'avarice est plus subtile à déceler : tous les personnages 
enfouissent en leur subconscient les véritables sentiments qui les 
unissent (Dante à Vergil, Lady à Arkham). Alors, sont-ils avares 
d'émotions ? J'imagine que tu as également tes RS opinions 
là-dessus, lvory : je te laisse en parler. 
Tout d'abord, j'aimerais dire à quel point les Machos ont 
été intelligents dans la conception des Hell : Blabla (Hell : 
Wrath, Hell : Gluttony, etc.). Leur apparence s'apparente 
parfaitement au péché qu'ils représentent. Je suis égale- 
ment d'accord pour dire que chacun des boss est l'incarna- 
tion d'un des sept péchés, lesquels permettent effective- 
ment, sous leur représentation d'idoles (une cloche sous 
forme de statue), d'ouvrir le chemin menant au monde des 
démons. Elles sonnent le “glas” de notre Terre, en quelque 
sorte. D'ailleurs, il est intéressant de constater à quel point 
E jeu repose sur cette thématique de péchés et en occur- 
“mal” dont la représentation vient des Enfers. D'un 
vii uus symbolique, cela signifie surtout que le monde 
e à sa perte seul. Les “Hell” пе symbolisent que ce qu'il y a 
de plus vrai (de plus mauvais) chez l'étre humain. Les péchés 
en question ne portent le nom, étymologiquement, que 
d'une corrélation avec un principe purement judéo-chré- 
tien, mais si l'on y regarde de plus prés, on se rend compte 
qu'effectivement, ces “péchés” sont le nerf des problèmes 
de ce monde. D'un point de vue représentation, nous dirons 
donc qu'à cause de ce qu'est le monde, un édifice (ou plutôt 
un puissant inconscient collectif) peut exister : la tour 
Temen-ni-gru. Cet inconscient ramène chaque jour l'humain 
un peu plus près de l'Enfer chrétien ou de la déchéance pro- 
fonde. D'ailleurs, en parlant de cela, j'apprécie beaucoup le 
fait que les designers aient également réfléchi en ce sens : 
as-tu remarqué l'absence de formes qui caractérise les 
monstres croisés dans l'Autre Monde ? Les ennemis de 
Temen-ni-gru sont réalisés de façon à correspondre à 
l'homme. Une fois dans l'Underworld, il n'y a plus de 
repères, et finalement la déchéance est également visuelle 
: les démons ressemblent à un amas de je-sais-pas-quoi 
brülant... Quant à l'apparence de Sparda qui investit 
Arkham, toi-même, tu en as fait la remarque : c'est une 
espèce de monstre absolument dégoûtant, sans forme 
aucune. Cela correspond à l'image que l'on peut se faire de 
la psychologie d'Arkham, qui est aussi le plus dur des péchés 
à repérer... Tout simplement parce qu’il est l'incarnation 
ultime du péché, les sept à la fois. Cela expliquerait le fait 
que son état de déchéance est tel qu'il devient cette 
grosse m... et qu'il ne parvient pas à maîtriser les pou- 
voirs de Sparda, peut-être resté le souvenir de la 


* LA BOMBE ROUGIT, ELLE EST PRÊTE A Quel Бот CE 


JEUX VAUT NE PAS SE TROUVER À FROIN 


MAGNIFIQUEMVOUS EN @ 


DOPPLEGANGER 


Ce style vous est donné jus- 
tement par un doppleganger, 
un double, ombre de Dante 
qui copie ses mouvements à 
l'identique. Cet ennemi est 
également très connu des 
fans de Castlevania. Ce pou- 
voir permet à Dante de créer 
un double de lui-même : vous 
contrôlez alors deux person- 
nages, et dans le cas où 
Dante est touché, vous pour- 
rez continuer d'agresser 
votre adversaire avec le dop- 
pleganger. Le détail intéres- 
sant de ce style est qu'un 
second joueur peut prendre 
le contróle de celui-ci. Ce 
pouvoir consomme la jauge 
de démon et n'évolue pas. 


Arme de 
“lock”, tirant des flèches 
d'énergie démoniaque. Dante 
la récupère après qu'elle a 
servi à ouvrir un passage. 


Artémis, déesse 
armée de flèches dont la 
vitesse et la précision étaient 
sans égales... L'arme est 
d'ailleurs à l'effigie d'une 
femme. 


Artemis per- 


met de "locker" les ennemis : 


le nombre de flèches tirées 
aprés avoir chargé l'arme 
augmente avec le level. Au 
level 2, Dante a accès à une 
attaque : Sphere. Il forme 
alors une sphère d'énergie 
devant lui, et peut également 
libérer cette énergie pour 
créer une pluie de fléches 
S'abattant sur toute la zone. 
A noter qu'il est possible de 
charger le tir tout en frap- 
pant. 


Les deux bons 
vieux guns de Dante. L'arme 
de base, en quelque sorte, et 
accessoirement un élément 
récurrent de la série. 


Ebony & Ivory est le 
titre d'une chanson de Paul 
McCartney et de Stevie 
Wonder, mais ce nom a peut- 
étre aussi un rapport avec 
une pratique courante en 
Egypte ancienne, qui consis- 
tait à consigner les années 
de régne des pharaons sur 
des tablettes en ivoire et en 
ébène ! 


On peut juste 
augmenter la puissance des 
tirs. Gráce au style 
Gunslinger, on peut les char- 
ger et libérer une boule 
d'énergie, mais également 
tirer dans tous les sens au 
Sol en prenant en joue deux 
ennemis à la fois (méme une 
cible devant et derrière en 
même temps). Dans 
les airs, vous 
pouvez “canarder À 
la zone” la tête 
en bas, les bras 
tendus vers les 
adversaires. Très efficace... 


Nevan est... 
une guitare électrique ! Elle 
cache en réalité une faux ter- 
rifiante. C'est l'arme la plus 
dure à rendre efficace : elle 
est autant une arme de dis- 
tance que de corps à corps. 


Inconnue... Nevan 
est le nom du succube que 
combat Dante. 


Jouer fait 
apparaitre des chauves-sou- 
ris dans des halos d'électrici- 
té. Cette arme devient plus 
efficace aprés avoir acheté 
les techniques spéciales, et 
le mode Swordmaster vous 
permet de profiter d'attaques 
avec la faux. Nevan se révèle 
peu utile contre les boss, 
mais davantage face aux 
ennemis que vous pouvez 
soulever. A noter qu'elle est 
la seule arme donnant des 
capacités spéciales lorsque 
Dante est en démon. En 
outre, la jauge de style aug- 
mente bien plus vite avec 
elle. Et puis...jouer de 

la guitare... CA 
TUE !!! 


pureté ! Tu vois où je veux en venir ? Tu te demandes donc très 
certainement : “Pourquoi diable Dante, Vergil et Sparda 
conservent-ils leur apparence dans l'Underworld ?" Peut-étre 
parce 9015 représentent antithèse du “péché”. Dante est 
foncierement bon et cherche à faire le bien. Malgré son atti- 
tude je-m'en-foutiste, il est préoccupé par ce qu'il advient de 
son frere, de Lady et du monde. Sparda, bah c'est le légendai- 
re guerrier qui a osé défier Mundus en se rebellant contre sa 
propre nature (l'exemple méme de la repentance et de la 


VRAIE force). Quant à Vergil, s'il se fourvi 


pendant tout le 


jeu à la recherche de ce pouvoir, tant il est envieux de son 
père et tant il aimerait l'honorer, on découvre à la fin qu'il 


comprend son illusion 


it à son frère de s'échapper de 


Underworld et qu'il va y rester. Son cœur, au fond, est donc 
pur, ce qui est surprenant, dans la mesure où il est censé 
représenter le mal... Cela lui permet sans doute de conserver 
son apparence si classe, si splendide. Bien, ce ne sont que des 
pistes de réflexion et de toute facon, nous allons enchainer 


avec la thématique clé du je 


cer, Aymeric. 


HISTOIRES DE RAPPORTS HUIS 


Ce qui est intéressant dans DMC 3, c'est le nombre si réduit de per- 
sonnages “humains” : ils sont seulement quatre. Il est amusant de 
constater que d'un cóté nous avons une relation fraternelle entre 


:la famille. Je te laisse commen- 


Bottes et gan- 
telets de force, conférant une 
vitesse et une puissance 
considérables à Dante. Cette 
arme vous est donnée indi- 
rectement par Beowulf. 


Deux épées 
indissociables, l'une de feu, 
l'autre maîtrisant les vents, et 
accessoirement l'une des 
armes les plus violentes du 
jeu ! Un ravissement ! 


Beowulf est un 
héros célèbre des mythes 
anglo-saxons. Il est sans rap- 
port avec le boss du jeu, qui 
s'apparente plus à l'adversai- 
re du héros légendaire. La 
puissance est tout de même 
un point commun. 


Agni et Rudra sont 
deux des divinités les plus 
importantes du code védique 
(mythologie hindouiste). Le 
premier est le messager des 
dieux et accessoirement la 
divinité principale du Feu, 
l'autre le Destructeur, le dieu 
des Tempétes, des Bétes et 
Beowulf est la des Foréts. 
plus puissante des Devil 
Arms, mais également celle 
ayant le moins de portée. Elle 
rappelle Ifrit dans ses 
attaques : boule de feu, 
Volcano... Le level 3 vous 
alloue le Rising Dragon (le 
Shóryüken, en quelque 
sorte). Cette arme permet le 
double saut. Les dévelop- 
peurs se sont beaucoup ins- 
pirés de Street Fighter pour 
Beowulf... 


Ces deux 
épées ont beaucoup de com- 
pétences ! Outre une sorte de 
“croix” (une gerbe de 
flammes, une gerbe de 
"vent"), on relève la possibili- 
té de déclencher une tornade 
ou d'envoyer deux "lames" 
de feu via le style 
Swordmaster. 


Pour Lady, Arkham a tout du père absent, obnubilé par sa passion, 
en l'occurrence se procurer les pouvoirs de Sparda, son désir de 
devenir lui-même le guerrier légendaire. Bien sûr, Arkham est res- 
ponsable de la mort de la mère de Lady, ce qui explique le fort carac- 
fere de celle-ci et son apparence plutót masculine. 

Dante et Vergil sont le cliché des jumeaux que tout oppose. Si les 
deux bénéficient du sang de leur père, leur philosophie diffère caté- 
goriquement : Dante voit en son géniteur un héros qui a su se sacri- 
fier pour le genre humain, alors que Vergil ne garde que la vision du 
démon puissant, seul être à avoir vaincu Mundus et à l'avoir scellé 
dans ce monde démoniaque 

Tout oppose ces personnages, et pourtant la mort / disparition de 
l'un provoque la tristesse de l'autre (les larmes dans les deux cas 
Cette scene où Lady rit de la mort de son pere sans pouvoir s'empé- 
cher de pleurer). De toute évidence, il s'agit de montrer que les liens 
du sang sont toujours les plus forts 

Oui Ebony, mais j'ajouterai que dans cette thématique "d'af- 
faires de famille”, le plus intéressant reste la répercussion du 
probléme sur les deux personnages. Leur évolution personnelle 
découle de ces relations tumultueuses avec l'un des membres 
de leur famille, ainsi que le comportement de l'autre vis-à-vis 
de son propre "démon". J'aime la notion de "démon" méta- 
phorique qu'entrainent précisément les sentiments. Arkham 
est sans conteste tout ce que Lady a en aberration : à la fois 
le père absent, le tortionnaire de sa mère, son amour perdu (le 
principe d'CEdipe est AUSSI et SURTOUT applicable chez les 


Dante et Vergil, de l'autre une relation père-fille entre Arkham et Lady. 
Dans ces deux relations, on trouve des points communs intéressants 

d'une part le lien de sang bien sûr, un élément très important qui 
provoquera des réactions similaires chez Lady et Dante, d'autre part 
le ressentiment, voire la haine qui les sépare de Vergil ou Arkham. 


filles, il ne faut pas s'appeler Freud pour le comprendre), ce 
qu’elle détesterait devenir. D'ailleurs, Lady ou plutôt Mary de 
son vrai prénom entre dans le jeu avec une seule idée : trouver 
son pere et le buter. 
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Il s'agit d'un 
lance-roquettes trés puissant, 
et accessoirement de la der- 
nière arme à feu du jeu. 


Apparemment, pas 
d'autre origine que celle 
expliquée par Lady dans le 
jeu. C'est d'ailleurs son arme, 
et c'est elle qui vous la remet 
en mains propres. 


La seule 
chose que l'on puisse faire 
évoluer, c'est sa vitesse de 
recharge. On reléve que 
gráce à Gunslinger, vous 
pouvez vous en servir 
comme "rampe de lance- 
ment" ! Edifiant... 


L 


Г 


ТО ВЕ 


SOMETHING A UTILE BETTER THAN THIS 


Il s'agit d'un 
nunchaku de glace à trois 
branches. Cette arme vous 
est remise par Cerberus 
après l'avoir vaincu. 


Le Cerbère, chien à 
trois têtes gardien des 
Enfers, est fort connu de 
tous. L'attribution de lélé- 
ment glace n’a vraisembla- 
blement aucune origine pré- 
cise. 


Cerberus est 
une arme particulièrement 
puissante et efficace au sol, 
mais pèche en saut, car ce 
nunchaku ne dispose pas de 
launcher. En Swordmaster, 
Dante peut jongler en level 1, 
créer une vague de stalag- 
mites en level 2, puis une 
sphère de protection de glace 
en level 3. L'arme ne donne 
pas accès au double saut. 


PIERI ROORG PRU 
r 


a # 


Le shotgun est 
l'une des armes les plus effi- 
caces du jeu. Vous le trouve- 
rez dans une vitrine du bar, 
au début de l'aventure. 


Shotgun est à l'ori- 
gine une abréviation de “two- 
shoot gun" ; il a été en 
quelque sorte le remplacant 
du Blunderbuss (le fusil dont 
il fallait “allumer” la mèche). 
On en entend pour la premiè- 
re fois parler en 1776, dans le 
Kentucky. 


Plus vous 
gagnez de levels, plus vous 
pouvez prendre en joue un 
grand nombre d'ennemis. 
Avec le style Gunslinger, 
vous aurez accès à 
Fireworks... que je vous lais- 
é Ca bute. 


Honest, | WAS ERPECHNG 


Spiral est un 
long et puissant fusil tirant 
des balles pénétrantes. Vous 
trouvez cette arme, laissée à 
l'abandon, dans un endroit 
retiré que je vous laisse cher- 
cher. Vous ne pouvez tirer 
durant un saut. 


Le nom Spiral fait 
sans doute référence à une 
technique de fabrication de 
fusils, dite d'enroulement en 
spirale. 


Spiral est une 
arme lente ne lancant qu'une 
balle, mais puissante. Le pro- 
jectile est si résistant qu'il 
peut ricocher sur les murs. 
Les levels acquis augmentent 
le nombre de rebonds ; en 
niveau 3, Dante dispose d'un 
tir dit de "sniper", direct et 
traversant plusieurs ennemis, 
auquel vous pouvez donner 
un effet. 


L 


- 


L'arme de base 
de Dante. Celle que vous 
avez au début, quoi 


Inutile de faire un 
cours de langage... En ce qui 
concerne l'origine de l'arme, 
on ne sait toujours pas d'oü 
elle vient. On suppose qu'elle 
est la première arme blanche 
de Dante et qu'il ne s'en est 
jamais séparé. 


A mon sens, 
la meilleure arme du jeu, 
dans la mesure oü c'est celle 
que j'ai utilisée le plus ! 
Puissante, rapide, violente, 
Rebellion réclame le sang ! 
C'est l'arme parfaite pour 
commencer, continuer ou 
achever un combo résultant 
d'un "couplage" d'armes 
blanches. On relèvera néan- 
moins ses compétences 
propres : Stinger (avec possi- 
bilité d'amélioration), Les 100 
Coups (j'adore cette action), 
l'Aerial Combo (gráce à 
Swordmaster), etc. A noter 
d'ailleurs qu'en Swordmaster, 
on peut lancer Rebellion ! 
Pendant qu'elle se “plan- 
te" dans un ennemi, 
vous pourrez conti- 
nuer de frapper à 
coups de latte... 


CHATS 


'omme dans les épisodes 
précédents, ce sont les orbes 
rouges qui vous permettent 
d'acheter les items ainsi que 
les techniques spéciales 
pour chaque arme. Les prix 
semblent excessifs au pre- 
mier abord, mais paraissent 
vite moindres tant le nombre 
d'orbes rouges collectés 
croit à mesure que vous 
développez des techniques 
de combat et combos plus 
élaborés. Il est possible 
d'acheter des orbes bleus, 
mais vous serez tout de 
méme obligé de finir les mis- 
sions secrètes si vous voulez 
vos deux barres de vie com- 
plètes. 


emo Cos Í ses 


"Mes Cerberus we. À 


go 
C Nom 
De Pens NN 


0 2 
AP 


But Rt Lerel 2 
00: 


(лети у 
авер M " = 
ke Oink Gni А 23 


“$ AU FOND DE CE CLICHÉ SE TROUVE UN CLIN D'ŒIL А DEVIL MAY CRY 
PREMIER DU NOM ; SAURAS-TU LE DÉCOUVRIR ? 


AFIN D'ALLER ENCORE PLUS LOIN 


En parlant de Lady, il est intéressant de noter ce change- 
ment de prénom à un moment précis du jeu - Mary meurt 
en même temps que son père, elle fait une totale abstrac- 
tion de sa vie, elle pleure la mort de son géniteur qu'elle 
vient de BOUSILLER froidement, mais aussi quelque part son 
arrivée à l’âge adulte (en métaphore, évidemment). 
D'ailleurs, le nom аду” (dame) n'est pas fortuit. 
Lorsqu'elle renconti inte, elle n'a pas de nom ; quand elle 
retrouve son père et que ses sentiments refont surface, elle 
accepte qu'il l'appelle Mary (symbole de la “vierge”, peut- 


"E étre, qui irait en parfaite opposition avec les sept péchés, 


justement ?! La piste reste probable). Mais lorsqu'elle perd 
la ittache qui lui restait, ce lien si maigre avec sa vie 
M. m ‘espérance de retrouver son père, elle n'existe 
plus et devient Lady. Le fait qu'elle accepte ce nom comme 
le sien (c'est Dante qui le lui donne lors d'une scene de dia- 
logue entre les deux personnages à mourir de rire) signifie 
qu'elle comprend la résolution de Dante : faire ce qu'il pense 
étre bon - c'est aussi ca étre adulte, effectuer des choix et 
les assumer -, quitte à sacrifier les liens qu'il a avec son 
frere. Mary devient donc Lady en faisant le choix de buter 
son père pour sauver la Terre, ce qui la “propulse” dans le 
monde adulte : elle prend une décision sur laquelle elle ne 
pourra plus jamais revenir. Cette analogie avec la perte d'in- 
nocence et de “virginité”, оп la retrouve de facon plus ou 
moins subtile dans le corps du Léviathan (créature démo- 


Ê DANTE EST L'EXEMPLE MÊME DE LA CLASSE ET POSSEDE UN С} 
HAUTE FOLIE. 


niaque biblique, soit dit en passant), avec des “portes” qui 
ressemblent à s'y méprendre à, hum... des vagins (appelons 
un chat, un chat), d'autres qui se ^tranchent" et explosent 
en une gerbe de sang... De là à parler d'hymen (vu la forme 
et la couleur des "parois", il n'y a pas loin. Bref, revenons au 
duel qui oppose Dante à Vergil. Nous savons que biologique- 
ment, la gémellité entraîne une identification plus qu'étran- 
ge. Seulement, parfois, l'un cherche à s'écarter de l'autre. 
La différence de coupe de cheveux est une flagrante prise 
de position de la part des deux freres, le choix de la couleur 
(le bleu pour Vergil, le rouge pour Dante) également. L'un se 
veut “aristocrate”, “noble”, à l'image de son père, en ne 
retirant que l'aspect purement social de ce dernier et la 
puissance qui en émanait ; Dante quant à lui est destroy, 
irrespectueux des codes, un véritable bad guy jusqu'à être 
torse nu sous son manteau, porter des bottines non lacées, 
etc. Une sorte de punk ayant choisi l'opposition au pouvoir, 
qui est la quéte de Vergil. D'ailleurs, plusieurs fois dans le 
jeu, Vergil parle à son frère de pouvoir (il n'a que ce mot à la 
bouche) : il en veut davantage, il lui en faut toujours plus. Il 
est ravi de voir que son frere accepte le sien, il refuse 
qu'Arkham prenne possession de ceux de son pere. Vergil 
est une volonté de puissance. Par conséquent, il se place 
par-delà le Bien et le Mal (oui, on peut méme voir une analo- 
gie à Nietzsche, même si le pere Tanaka n'y a sûrement pas 
pensé)... De fait, il se fiche de la Terre ; il tue froidement, 
sans sourciller à aucun moment. Il n'est pas un étre mani- 
chéen (genre “Ahah, c'est moi le méchant !”). Non, Vergil est 
au-dessus de ces basses considérations. D'ailleurs, il ne veut 
pas tuer ue pour. Nuance ! A aucun moment, il n'est dit 
que Vergil veut ouvrir le monde des démons : il souhaite sim- 
plement obtenir les pouvoirs de son pere. Pendant toute 
l'aventure, le joueur se fourvoie en pensant que Vergil est le 
méchant. Ce dernier est juste aveuglé par des considéra- 
tions que Dante, le joueur et méme Arkham ne saisissent 
pas. Le vrai méchant, finalement, reste Arkham. Pour deve- 
nir le maitre des deux mondes (quel gourmand...), il a tué sa 
femme (sacrifice obligatoire), abandonné sa fille, accepté 
de jouer avec finesse et ruse (en se transformant en Joker), 


SU 0 R D M RS 


La meilleure défense, c'est l'attaque ! 


Swordmaster est le style violent par excellence. Il permet de profiter à 100 % 
des Devil Arms : il donne en effet acces aux grosses attaques, qui sont géné- 
ralement trés impressionnantes. Swordmaster permet également beaucoup 

її clair que les amoureux du corps à corps 

jé n'a pas vraiment sa place ! Dans ce mode, 
la jauge de style augmente trés vite ; il n'est pas rare d'avoir des triples S, et 
de finir par se la jouer avec une provocation bien placée (“Crazy !"). Par 


d'enchainements aériens. Il pai 
préféreront ce style oü la subti 


contre, vos moyens de défense se voient amoindris, puisque vous devrez vous rapprocher du danger pour infliger le maximum de dégâts 
; seuls la roulade et le saut vous permettront de vous échapper (à une ou deux exceptions près, comme la sphère de glace avec 
Cerberus). A noter que le level 3 de Swordmaster est sans doute l'un des plus rapides à atteindre. 


4 


de faire un pacte avec le Malin (ce qui explique le fait qu'il 
échappe à la mort), et ESSAYE de baiser à la fois Vergil, 
Dante et Lady (sous trois angles différents). La scene de 
“explication” entre les quatre personnages est d'ailleurs 
un bonheur absolu. Vergil, Dante et Lady comprennent 
qu'ils se sont fait rouler dans la farine comme il n'est pas 
possible de le faire davantage. Cela correspond sans 
aucun doute à leur jeunesse à tous trois, à leur naïveté. 
Finalement, les trois protagonistes principaux (outre 
Arkham, l'adulte, le vieux, le malsain, le pervers, le pourri, 
le vrai méchant - magnifique méchant, soit dit en passant ; 
mention spéciale à l'acteur qui lui préte sa voix) atteignent 
par leurs parcours respectifs (et différents) la vraie thé- 
matique du jeu : le passage à l’âge adulte ! Gardez bien 
cette notion présente à l'esprit et (re)faites ОМС 3, vous le 
verrez assurément sous un autre angle, parole de Jay... 
euh, je veux dire d’ivory ! Si tu as quelque chose à ajouter, 
mon cher Aymeric / Ebony, je t'en prie ; sinon, je conclurai 
avec une dernière thématique qui me semble intéressante 
et qui, une fois de plus, n'est pas d'emblée évidente. 

Je reste quelque peu refroidi comme le canon d'un gun apres 
avoir lu cette réflexion sur le passage à l'âge adulte... Peut-être 
est-ce parce qu'il est déjà presque quatre heures du matin ? 
Cependant, l'idée est super intéressante, et je dois bien avouer 
que je passe à côté de ce genre de considérations lorsque je 
joue @ Un titre d'action tel que celui-ci. Pourtant, il est vrai que 
Dante, Vergil et Lady / Mary sont résolument d'un côté de la bar- 
rière, alors qU Arkham a déja franchi la frontière de l'âge adulte. 
La naiveté de nos jeunes protagonistes prouve qu'ils sont tous 
trois en train de vivre Une étape importante de leur vie. La diffé- 
rence est d'autant plus forte qu'à la fin du jeu, on redécouvre 
notre Dante dans son costume de DMC 1 qui, curieusement, 
apporte ce cóté précieux dont fait preuve Vergil, sans toutefois 
trahir ses propres convictions, d'ou le fait de garder la couleur 
rouge. Bref, j'aurai du mal à ajouter quelque chose à présent. Je 
еп prie Ivory, sors donc la derniere carte de ton jeu ! 

Pour conclure : la thématique en question, outre la jeunes- 
se et l'histoire des affaires de famille, concerne une fois 
de plus Dante / Vergil, jumeaux mais représentations par- 
faites de la dualité que subit chacun des deux person- 
nages. Vergil est le cóté sombre de Dante, celui qui 
d'ailleurs va l'amener à “grandir” (le fait de le perdre à la 
fin détermine le Dante de DMC 1, symbolisé par son costu- 
me), alors que Dante est le cóté "clair" de Vergil : c'est au 
contact de son frére, sans aucun doute, qu'il renonce à sa 
quéte du pouvoir. Image finale : Vergil accepte son destin 
lié à son ^péché" en restant dans l'Underworld, symbole de 
son acceptation de la mort, et Dante accepte également 
son destin : se battre pour le monde en fondant Devil May 
Cry (en souvenir de son frère). 


$ LADY : QUELLE FEMME, NOM DE DIEU... 


DEJR LA FIN 


Bien, je pense que cette fois, on a fait le tour et que DMC 
3 n’a plus aucun secret pour personne. N'ayant pas encore 
écrit la partie Dossier (historique, j'entends) de Devil May 
Cry, je vais sans doute reprendre quelques idées en les 
développant de manière différente... 

Merci Aymeric / Setsu / Ebony de ta collaboration : encore 
une fois, j'ai pris un pied énorme à bosser avec toi sur ce 
test, et nom de Dieu, quel test ! Je te laisse écrire un der- 
nier petit mot, et je conclurai... Bonne nuit, soit dit en pas- 
sant ! ;-) 

Bien évidemment, ce fut un plaisir pour moi aussi ! Rien de plus 
agréable et de plus motivant que de réaliser un test à deux, mal- 
gré mon manque de participation sur la fin... En tout cas, j'espè- 
re que le message principal est passé : DMC 3 est une tuerie, ce 
serait un crime de passer à cóté d'une telle bombe ! On a rare- 
ment vu un soft tenir en haleine à partir du moment où l'on allu- 
me la console jusqu'à la toute derniere image de la fin. Achetez- 
le, c'est un ordre ! Sur ce, je vais me retirer et aller profiter de 
cette nuit noire comme l'ébène. Wouah ! Il faut vraiment qu'il soit 
tard pour que je sorte ce genre de jeu de mots... Au plaisir, en 
espérant que vous prendrez votre pied autant que nous. Bonne 
nuit, Jay / Ivory ! 

Voilà, l'expérience touche à sa fin et le moins que l'on puis- 
se dire, c'est que cette critique aura été intense à écrire : 
on ressentait presque la méme adrénaline que lorsqu'on 
jouait ! Parler de Devil May Cry 3 est un véritable bonheur 
que j'ai eu grand plaisir à partager avec Setsu ; nous espé- 
rons tous deux que lire ce test sera un moment de pur 
"gameplay", que vous comprendrez à quel point Devil May 
Cry 3est un jeu ultime. Il vous faut absolument en faire 
l'acquisition, sous peine de passer pour 1) un imbécile, 2) un 
mec qui n'aime pas les jeux vidéo, 3) quelqu'un qui n'a rien 
compris au mot JOUISSIF. Ecrire, parler, lire, c'est bien... 
Imaginez avec un pad dans les main: 
Devil May Cry 3 est une bombe atomique, à neutrons 
méme. A acquérir de toute urgence... Pour finir, ce test 
aura été, je le souhaite, à la hauteur du jeu, à savoir - et 
laissons Dante en personne conclure - 


ABSOLUTELY CRAZY !! 


Ebony & Ivory / Setsu & Jay 


Е: lls sont magnifiques du début à la fin. La 
console est poussée dans ses derniers retran- 
chements | 

1 :J'ajouterai que le lev 
culièrement soigné, qu 


ign a été parti- 


une excellente idée. On note également une 
difficulté progressive et une évolution du 

en méme temps que celle de Dante 
FANTASTIQUE I 


p 
mon pied. Est-il nécessaire d'en dire davanta- 


get 


E : Inutile d'en dire davantage après avoir lu 
la dernière partic du test, La mise en scène 
tue. 
1 :Je n'ai pas grand-chose à ajouter si ce 
n'est que le scénario est bien plus profond. 
quil n'y parait. S'il sique dans 
‘grandes lignes, l'idée de dualité est extrême 
ment intéressante, d'autant que la m 

ne et la construction scénaristiqu 
vent de l'exploit pour un jeu de ce type. 


et du jeu ont été par- 
sés. Deux intros pour 
temps de 


Es La jaquette 
ticulièrement bie 


de jouer est ims 
yenir sur la jaquette e le 
nes cinématiques (dans le 
moteur du jeu) sont INCROVABLES, et 
merci à Kitamura pour sa direction, parfaite- 
ment dans l'esprit du tire. Bref, ca bute. 


рәв de marbre. 


Another Code 
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Vous l'aurez très certainement remarqué, la date de sortie de Gameplay RPG est 
ETRANGE. Ceci est dû entre autres à l'arrivée du DVD qui a littéralement cham- 
boulé les “habitudes de sorties” du magazine. Un problème ? Sans aucun doute et nous 
allons essayer de régler ça sur plusieurs mois car, mine de rien, nous achevons le maga- 
zine pratiquement un mois avant sa sortie, ce qui, d'un point de vue actualité laisse 
forcément des séquelles, et nous fait louper des jeux qui arrivent quelques jours après 
le bouclage... Bref, c'est la m... Inutile de préciser, vous aurez compris et vu que la vul- 
garité n'est plus reine... En bref, il faut faire des choix et certains jeux passent à la trap- 
pe... c'est ainsi. Nous sommes donc obligés de nous concentrer sur un contenu inté- 
ressant et de faire des dossiers auxquels vous êtes susceptibles d'adhérer. De méme, 
dans un souci de cohérence, certains jeux seront testés le mois prochain (il faut bien 


équilibrer"...). La grosse sortie du mois (outre DMC 3) reste donc Sakura Wars 3. 


Devil May Cry -— 


Conception / Distribution : Capcom - Nombre de joueurs : 1 - Machine : PlayStation 2 — Genre : Action ULTIME – Note : 10 
—- Testeurs : Jay & Setsu 


- La machine à tuer, poseuse comme pas deux, a enfin daigné sortir le bout de ses octets. Dante troisieme édition rattrape aisé- 
ment les dégâts du précédent épisode, qui est loin d'avoir fait l'unanimité. Maintenant, il me semble que dans le domaine de la 
pose, on en fait un peu trop, ridiculisant parfois les situations. Mais bon, on s'éclate et c'est déja beaucoup... (Fabos) 

- Attendu comme le messie par les membres de la rédaction, ce nouvel épisode de Devil May Cry ne fait aucune fausse note. Les 
différents styles évolutifs sont une raison de recommencer le jeu encore et encore. Décidément, Capcom est dans une grande pério- 
de ces temps-ci ; avec Resident Evil 4 sorti il y a quelques jours en France, on n'est pas près d'arrêter de bouffer du hit ! (Oresama) 
- Comme dirait Jay, ca bute ! Soyons clairs, Capcom a réussi à fournir un jeu au gameplay extraordinaire. Prendre le contróle de 
Dante est réellement jouissif. En outre, le scénario tient la route ; que demander de plus ? Un achat obligatoire, et celui qui me dit le 
contraire, je lui défonce la trogne ! Jinnosuké) 

- Des combinaisons d'armes hyper cool, un gameplay enrichi mais pas dénaturé, des graphismes somptueux, une histoire certes 
banale mais intéressante, des persos ultra-classe... Que demander de plus ? On renoue avec l'esprit du premier volet en gardant 
les bonnes idées du second, et Dante... Mon Dieu, ce mec est dingue ! J'adore ! Prévoyez un pouce droit de rechange... (Fran) 

- Véritable tuerie pour tous les amateurs de la série, DMC 3 renoue avec ses origines, en conservant les meilleures innovations du 
deuxieme et en intégrant de nouvelles idées. L'histoire, les persos, la diversité des armes et des styles offrant un gameplay excel- 
lemment varié, sans oublier l'excellente bande-son, font de ce troisième volet le plus jouissif de la série. Capcom a compris ce que 
les joueurs attendaient : merci pour Dante. (Niko-chan) 


Sakura Wars 3 — 


Conception : Sega WOW / RED Company - Distribution : Sega - Nombre de joueurs : 1 - Machine : PlayStation 2 


Conception : Cing – Distribution : Nintendo – Nombre de joueurs : 1 Genre : Bonheur absolu — Note : 8 - Testeur : Fabos 


— Machine : DS — Genre : Aventure – Nofe : 8 - Testeur : Fabos 

- Me demander mon avis sur Sakura Wars 3 revient à demander à un aveugle s'il ne voit pas : c'est une évidence. Ce 
- J'ai enfin trouvé un argument contre les détracteurs de la DS : il s'appel- troisième épisode était, à mon sens, le meilleur de la série et par extension LE jeu de la Dreamcast. Il est toujours aussi 
le Another Code ! Premier vrai grand jeu de la console, Another Code est bon ! A se procurer au plus vite ! Et puis, Glycine... 
un tres bon titre d'aventure qui tire pleinement parti des nouvelles possibi- Jay 


lités offertes par la jouabilité particulière de la machine. En bref, ca tue... 


mais nous attendrons une version US 
pour en profiter pleinement ! 
Јоу 


- Је n'ai jamais vraiment été fan des 
Myst-like ; cela dit, Another Code m'a 
semblé charmant, mais pour un non- 
japonisant, ce jeu aura tout l'air d'un 
casse-tête chinois... Si vous tenez vrai- 
ment à le faire, attendez peut-être une 
version américaine. Bien que celle-ci n'ait. 
pas encore été annoncée, on peut être 
quasiment certain qu'il sortira chez 
l'oncle Sam. 

Oresama 


- La DS met en valeur toute sa force 
conceptuelle dans ce petit jeu d'aventure 
certes pas très long, mais qui amusera 
les plus extravertis aimant souffler sur 
leur console transportable. Je vois tout à 
fait Fab s'extasier sur la lunette de ses toi- 
lettes ! Je le confirme encore, les por- 
tables ne sont pas faites pour moi... 
Setsu 


- Si vous êtes un possesseur de la version 
Dreamcast, surtout, gardez-la ! Non pas 
que cette conversion soit mauvaise, bien E М \ À 
au contraire, mais elle n'offre que très 
peu de nouveautés et est quasi similaire 
à la première version. En revanche, pour N x 
ceux qui n'y ont pas encore joué, ruez- 
vous dessus ! 

Oresama 


- La série des Sakura fait son come-back 
sur la console de Sony pour les malheu- 
reux qui ne possèdent pas de Dreamcast. 
le meilleur épisode de la saga, sans 
aucun doute, offrant des heures de bon- 
heur à cótoyer Erika, Glycine et leurs 
consœurs. C'est beau, les musiques sont 
magnifiques ; un titre que tout japonisant 
se doit de posséder. 

Jinnosuké 


PLANNING JAP 


TITRES DÉJÀ SORTIS 

DÉJÀ sons 

= TALES OF ETERNIA 3 mars 2005 

= GrowLanser IV RETURN. 10 mars 2005 

= SHADOW HEARTS 2 DIRECTOR'S Cur. 10 mars 2005 
10 mars 2005 
10 mars 2005 
17 mars 2005 
17 mars 2005 
24 mars 2005 
24 mans 2005 
24 mars 2005 
24 mars 2005 
31 mars 2005 


А VENIR EN AVRIL 

= ROMANCE OF THE THREE KINGDOMS V Лея avri 2005 
7 TENGAI МАКҮО Ill : NAMIDA 14 avri 2005 
= FIRE EMBLEM 20 avr 2005 
= DEMENTO 21 avra 2005 
= ROMANCING SAGA : MINSTREL SONG 21 AVRIL 2005 
= BEET THE VANDAL BUSTER 28 AVRIL 2005 
= The LEGEND OF Heroes 28 AVRIL 2005 
- SPECTRAL Force CHRONICLE 28 avri 2005 
7 HOMELAND 29 лука. 2005 


À VENIR EN MAI 

-= Bumpy TROT 

= ATELIER IRIS : ETERNAL MANA 2 
~= Namco x CAPCOM 

7 HANJUKU Hero 4 
-SrtAMBOY 

“Ys 


À VENIR EN JUIN 

= MEL SAGA 

= DRAGON FORCE 

= KAGERO ЇЇ: DARK ILLUSION 
= ZIL OU INFINITE 


À VENIR (PLUS TARD) 
= FINAL FANTASY XII 
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Swords of Destiny 


Conception : Rising Star Games Limited — Distribution : Marvelous Entertainment - Nombre 
de joueurs : 1 – Machine : PlayStation 2 – Genre : Action — Note : 6 - Testeur : Setsu 


- Proposant un gameplay à peu près similaire à Bujingai, Swords of Destiny s'avère un sympa- 
thique jeu d'action oU ca blaste dans tous les sens. Hélas pour lui, ma PlayStation 2 carbure déjà 
au Devil May Cry 3. Néanmoins, on peut relever de bonnes idées... 

Jay 


fini le jeu en quatre heures. Il est moche, les musiques sont limites et on note de gros pro- 
blèmes de caméra. En définitive, ce titre est à éviter, surtout lorsqu'un DMC 3 est dans les 
parages. Un soft réservé aux "creve-la-dalle" qui aiment les héros en collants avec une sale 

tronche de chanteur des années quatre-vingt. 
Jinnosuké 


- Plein de bonne volonté, Swords of Destiny n'est pourtant pas bien tombé. A moins qu'il s'agisse 
d'un acte délibéré de masochisme, je ne comprends pas le besoin de sortir ce DMC-like au méme 
moment que DMC 3. || dépasse quand méme à bien des égards le catastrophique Nanobreaker, 
ce qui est déjà une performance pour un si petit éditeur. 

Fabos 


Le meilleur de 
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Sakura Taisen 


Paris Wa 


П leur en a fallu du temps ! Le temps de faire le deuil de la Dream- 
cast et hop, les services marketings de Sega refont surface. Considéré 
comme le meilleur épisode de la série, Sakura Taisen 3 déboule enfin 
sur le monolithe noir de Sony, bientôt quatre ans après sa sortie sur 
feu la Dreamcast. Le chef-d'œuvre d'Oji Hiroi, deux ans après la 
cure de jeunesse d'Atsuki Chishio mi sur cette même machine, n'a 
pourtant pas daigné sortir la trousse de maquillage malgré les années 
qui séparent les deux versions. Nous retrouvons cependant un plai- 
sir de jeu intact, qui n'est d'ailleurs pas près de vieillir. Mais serez- 
vous prêt à lâcher 90 euros pour un titre en tout point identique ? Va 
falloir prendre des décisions... Les autres peuvent en tout cas lire les 


quatre pages qui suivent sans complexe. C'est du tout bon ! 
Fabos 


Disons-le, les premiers pas de Sakura Taisen sur la machine de 
Sony furent assez irréguliers. Apres un Atsuki Chishio ni unanime- 
ment applaudi et un Sakura Taisen V Episode 0 des 
plus plats, respirant clairement les lois du marke- 
ting actuel, il fallait au plus vite, pour RED et 
Sega, apporter quelque chose de neuf à 
la série, histoire de ne pas 
voir se tarir un si beau 
filon. Malheureusement, et 
comme viennent de nous le 
prouver récemment des 
Б titres comme 


Editeur: Sega 

Concepten : Sega WOW / RED 
Dispo en : Japonais 

Genre; "Dramatic Adventure” 
Difieul : Facile 


ou Biohazard 4, 
les bons jeux nécessi- 
tent souvent un long 


Metal Gear Solid 3 


Maeteiru ka 


développement, aux coûts de production souvent supérieurs aux 
budgets initiaux. D'où une certaine attente pour le véritable épiso- 
de V, qui est censé arriver dans les bacs japonais cet été. Que faire 
pour éviter que les fans ne se rongent trop les ongles ? Un grand 
classique ! On vous pond un remake, copie conforme du meilleur 
opus de la série, et on se remplit un peu les poches par là même 
pour aider les équipes du V. De ce fait, tout le monde est content. 
Votre serviteur, Jay et plein d'autres très certainement se sont déjà 
rués dessus, une partie du cerveau (la partie otaku) le leur ordon- 
nant inconsciemment. Et pourtant, on jouit toujours autant avec ce 
petit chef-d'œuvre de la drague-aventure (plus précisément, selon 
les as de chez Sega, un "Dramatic Adventure"). Qu'importe. Il suffit 
de le prendre comme un simple amuse-gueule, servi avec des 
paillettes une démo jouable de Sakura Taisen V : Saraba ltoshiki 
Hito yo), et la pilule passera plus facilement. 

Cependant, пе poussons pas le bouchon de la critique trop loin. Il 
est vrai qu'il est simple, comme j'aime tant le faire d'ailleurs, de 
partir dans une critique virulente de la politique du "tout remake", 
très à la mode en ce moment. Car les possesseurs de PlayStation 
2 n'ont probablement pas tous pu goûter aux joies de 57 3 à sa 
sortie sur Dreamcast en 2001. Cette possibilité s'offre à eux 
aujourd'hui, et les anti-Sony (les pro-Sega se définissent eux- 
mémes ainsi ; nous en avons méme un spécimen à la rédac) vont 
devoir accepter ce fait. Les malheureux n'ayant pas eu ce privilege 
à l'époque devraient donc jeter un coup d'oeil aux lignes qui sui- 
vent. 


Un principe unique 


Unique ? Nous dirons que cela dépend des points de vue. Un 
Japonais lambda en mange tous les week-ends par exemple, 
après avoir fait ses courses à Akihabara. Par contre, nous autres 
Occidentaux n'avons jamais eu ce type de jeu en magasin jus- 
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^* LA RÉPONSE PEUT FROISSER COMME ELLE POURRAIT FAIRE SAUTER LA 
FILLE À VOTRE COU. ETES-VOUS DOUÉ SOCIALEMENT 1 


* LA CARTE DU QUARTIER DE MONTMARTRE, OÙ VOUS PASSEREZ LA PLU- 
PART DE VOTRE TEMPS, EST LIMITE MOCHE MAIS FINALEMENT NE DÉRANGE 
PAS TROP. 


qu'alors, et il a fallu qu'un grand nom, associé à un autre, s'y 
mette pour que le monde découvre ce principe. Il s'agit d'Oji Hiroi, 
de RED, associé à Sega. Le principe en question ? Il s'agit, pour 
faire simple, d'un jeu d'aventure mátiné d'un peu de jolies filles 
par-ci et de phases d'affrontement tactique par-là, où l'état de vos 
relations influera sur l'efficacité en combat. Les bouts de sein des 
jeunes filles sont pourtant assez rares, et c'est peut-étre cela qui a 
permis au jeu de se faire connaître dans le monde entier, évitant 
ainsi d'être rétrogradé au simple rang de jeux de boules, comme il 
en pullule sur l'archipel. Mais ce qui a fait plaisir de notre cóté du 
monde, en France, c'est bien le contexte de ce troisieme opus. En 
effet, c'est dans notre capitale que se déroule l'aventure, et c'est 
aux petites Françaises que goûtera Ichiró Ogami, le héros de la 
série. Aprés avoir rétabli la paix dans la capitale nippone avec le 
Teikoku Kagekidan, représenté par les Sakura, Kanna, Sumire et 
autres Iris, Ogami est aujourd'hui appelé pour prendre la téte du 
Paris Kagekidan Hanagumi. Le Paris du début du siècle dernier 
pour un Japonais ? Pas de probleme : tout le monde parle nippon ! 
Ou peut-étre est-ce Ogami qui parle francais... Allez savoir. 
Toujours est-il que vous ne ferez pas de geste pour améliorer vos 
relations. Une fois vos appartements rejoints, gentiment fournis 
par l'ambassade du Japon, vous serez vite présenté à la patronne 
des "Chattes noires", le cabaret de Montmartre, votre quartier. Tout 
le staff est bien sûr membre du Paris Kagekidan, mais vous ne 
serez mis au courant de cela qu'après un bon premier chapitre de 
présentation avec l'équipe, notamment avec ses deux person- 
nages forts : Erica Fontaine et Glycine Bleumer. Ce n'est qu'ensuite, 
au fil de l'histoire et des chapitres, que viendront s'ajouter les trois 
autres membres que sont Coquelicot, Lobelia Carlini et Kitaóji 
Hanabi. 


CRU, hy 72a? 
EO AZT 
DARD? 


* LE KINÉMATRON, C'EST CE QUE NOS SFR ET COMPAGNIE TENTENT DE 
NOUS VENDRE ACTUELLEMENT : DES PORTABLES VISIOPHONES. C'EST PLUS 
FACILE QUAND C'EST UN JEU VIDÉO... 


Sorti l'an dernier sur PS2, STM Mysterious 
Paris représente la premiere apparition des 
jeunes filles du Paris Kagekidan sur la 
machine de Sony. Ichiró Ogami ne 
joue plus l'étalon de service et est 
remplacé par Kojiró Akechi pour 
un épisode totalement dédié à 
la partie aventure / enquéte 
du jeu original, toujours 
bien sür avec Coquelicot, 
Glycine, Erika et compa- 
gnie. Un bon titre pour 
celui qui a aimé ST 3 et 4 
et qui réve de retrouver 
ses héroines préférées, 
Si bien sür sauver Paris 
ne vous lasse pas enco- 
re. Sachez d'ailleurs 
qu'une suite est prévue 
sur PS2 également, appe- 
lée Teitohen, et mettra en 
scène, comme son nom l'in- 
dique, les héroines tokyoites 
des deux premiers épisodes. 
Dans les deux cas, non-japoni- 
sants s'abstenir. 


Il s'agit maintenant de décrire comment se déroule un chapitre 
type dans Sakura Taisen 3, car c'est là que l'on découvre l'originali- 
té du titre. Comme pour ses prédécesseurs, Sakura Taisen met 
donc en scene une troupe d'artistes (les filles décrites plus haut], 
faisant ici partie des Chattes noires. Vous participez vous-méme à 
l'activité du cabaret comme mogiri (je pense que ce terme désigne 
celui qui tamponne les tickets à l'entrée d'un spectacle, mais cela 
reste flou), histoire de ne pas étre inactif aux yeux des autres 
membres du groupe. Mais cette partie du travail se déroule de 
nuit. Le reste de la journée, vous vous occupez en compagnie des 
filles dans le quartier de Montmartre de diverses facons, en ren- 
dant des services ou en vous amusant. Cette phase dite "d'aventu- 
re" est importante, dans le sens ou il faudra faire du social avec 
vos “employées”, comme j'aime à les appeler. Les filles, vivant 
dans un environnement féminin en permanence, n'ont que vous 


* LA PETITE ICÓNE DU CHAT EST LÀ : IL FAUT FAIRE DU SOCIAL ET ÊTRE 
CONVAINCANT. 
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* LES COULOIRS DU CABARET LES CHATTES NOIRES VOUS 
SERONT TRÈS VITE FAMILIERS. 


* LES CINÉMATIQUES APPARAISSENT EN DE NOMBREUSES 
OCCASIONS. 


* LES SUPER-ATTAQUES DES PROTAGONISTES RESTENT FIDÈLES 


* UN COMBO EST EN PRÉPARATION... 


pour faire marcher leurs charmes et vous-méme devez faire en 
sorte que les relations soient bonnes afin qu'il n'y ait pas d'inciden- 
ce sur l'efficacité en combat. Pour cela, de nombreux choix de 
réponses dans les conversations seront proposés, 
et de toutes sortes. Il faudra donc prendre des 
décisions. Certaines réponses pourront faire plai- 
sir à l'une mais pas à l'autre ; d'autres pourront 
toutes les convaincre ou les décevoir. La diffi- 
culté, qui rend aussi ce titre intéressant, est 


Pour les otaku affamés n'ayant pas été rassa- 
siés par l'histoire principale, Sega avait mis en 
place sur la Dreamcast un systeme de mini- 
dramas (des épisodes à part de la vie quoti- 
dienne mettant en scène les membres du 
groupe) à télécharger sur son VMS, puis 

» jouables dans le soft. Ce système est tou- 
p jours d'actualité pour cette version PS2. Ce 
n'est par contre qu'une fois le Kinématron 
récupéré dans le deuxième chapitre qu'il 
sera possible de s'y essayer en y inté- 
grant les passwords nécessaires, dispo- 
nibles dans les magazines japonais ou 

x sur le site officiel. C'est une facon 
comme une autre de gratter un peu de durée de vie 
pour un jeu. C'est fun, mais n'apporte bien sür pas 

5 grand-chose au scénario principal. 


À LEURS CARACTÈRES ET MŒURS. 


qu'il y a un temps limité pour faire le bon choix, plus ou moins long 
selon les situations. Une lecture rapide et exacte du japonais est 
d'ailleurs fortement conseillée. Avant chaque bataille, il est pos- 
sible d'analyser vos relations dans un petit tableau récapitulatif. 
C'est également dans cette phase aventure que les problemes 
apparaîtront, chaque fois sous la forme de Parisiens haineux qui 
se révèleront être des animaux / monstres aux desseins pas très 
catholiques. Une deuxieme partie dans le chapitre est souvent 
réservée à la présentation des méfaits. Il est tout de même 
conseillé de faire l'apologie du bien et de ne privilégier que les 
bonnes paroles auprès des donzelles pour avoir une quelconque 
efficacité en combat. Leur faire comprendre que vous ne vous inté- 
ressez qu'à leur poitrine ne serait pas trop bienvenu. 

Pour en finir avec cette partie aventure, signalons la présence de 
quelques petits jeux que notre cher Ogami présente comme 
essentiels pour un meilleur travail d'équipe. Il s'agit là de bons 
moyens pour couper la monotonie des phases de blabla, fun mais 
répétitives. Ce sont souvent des jeux d'adresse ; il ne s'agit cepen- 
dant pas de mini-Bomberman en herbe, capables de vous scot- 
cher une après-midi. Des phases d'action sont également mises 
en scene, gérées de la méme facon que les dialogues, c'est-à-dire 
avec un choix à faire rapidement et dont le résultat sera représen- 
té à l'écran par une cinématique ou par un simple dessin. Enfin, 
notons que certains téte-a-téte avec les filles vous laisseront une 
petite touche d'interactivité pour pouvoir déplacer vos yeux sur 
toutes les parties de la demoiselle et vous amuser à mater la poi- 
trine, les cheveux ou bien les habits, avec un petit chat tres explici- 
te dans ses mimiques en guise d'icóne. Souvent, rien de tout cela 
ne fera avancer le scénario, mais permettra de varier les situations 
et les dialogues. 


Tout ca pour en venir à la baston. Eh oui, les filles c'est bien beau, 
mais il faut avoir une raison pour que les gouvernements francais 


* CETTE ÉTRANGE CRÉATURE QUI A L'AIR D'APPRÉCIER LES PIERRES PRÉ- 
CIEUSES N'ATTEND QUE VOUS POUR SE FAIRE BOTTER LES FESSES. 


et japonais vous paient ces vacances cachées ! 
Malheureusement, ces phases de sueur ne sont pas 
assez longues ni dures à mon goût. Cela ne les 
empêche pas d'être de qualité. Comme à l'ac- 
coutumée, c'est aux commandes de kôbu, des 
robots dans la plus pure tradition japonaise, 
que vous affronterez les forces du mal. 

Pour les piloter, le gouvernement fait 

appel à des jeunes filles ayant des pou- 

voirs surnaturels leur permettant de 
faire bouger ces gros tas de ferraille 
technologiquement suravancés pour 
l'époque. Chaque phase de combat 
est précédée d'un briefing qui vous 


La petite surprise 


Les petits malins ayant suivi l'actualité savent très certainement que les premiers 
exemplaires de Sakura Taisen 3 contenaient la démo de Sakura Taisen V : Saraba 
Itoshiki Hito yo, celle-là même que nous vous avions décrite lors du dernier 
TGS en septembre 2004. Il n'est donc pas nécessaire de vous en faire une pré- 
sentation complète aujourd'hui, mais récapitulons tout de méme ce que nous 
apportera ce cinquième épisode l'été prochain. Tout d'abord, les phases de 
déplacement de la partie aventure se feront dans une 3D bien plus acceptable 
pour la machine d'accueil (et encore), avec de vrais modéles 3D en "taille 
réelle". Le reste de la partie aventure est par contre en tout point identique à 
ce que l'on connait déjà. Les combats, quant à eux, si les ennemis vous 
l'imposent, vous emméneront dans les airs continuer vos joutes. Voici les 
grandes lignes de cette démo. Le reste ne devrait pas nous étonner gran- 
dement, mais attendons de voir la version définitive. 


permettra d'engager la bataille de 
plusieurs facons, stratégiquement 
parlant. Une fois lancée dans les 
rues de Paris, votre petite troupe 
devra affronter au tour par tour les 
forces ennemies avant de s'atta- 
quer au gros du morceau : le boss. 
Souvent, quelques conditions 
seront à remplir en plus de la des- 
truction complète des adversaires, 
comme des switch à activer ou 
autres. Une barre en bas de l'écran, 
divisée en cases, symbolise le 
nombre d'actions possibles en un 
tour par vos personnages, sachant 
qu'une action équivaut à une certaine 
distance de déplacement ou à une 
attaque. Il y a également d'autres 
actions, comme se soigner ou se proté- 
ger, qui coûteront un nombre prédéfini de 
cases, coût qui dépendra de la stratégie 
adoptée par le chef, soit vous. En effet, en 
appuyant sur Start, vous accéderez aux 
options de combat comme le choix des straté- 
gies mais également le rappel de la mission, ou 
encore les informations concernant vos caractéris- 
tiques. Les tactiques proposées sont au nombre de quatre 

(Vent, Forêt, Feu et Montagne) et permettent de privilégier un style 
de jeu (défense, attaque, etc.). En fonction de cela, le coût des 
actions citées plus haut sera plus ou moins grand. A vous de voir. 
Une pression sur le bouton X, avec au moins une case restante 
dans la barre des actions et votre jauge de rage au maximum, 
vous permettra de déclencher une super-attaque. L'originalité (et 
par extension, le plaisir de jeu) vient des déplacements, qui ne sont 
pas gérés par un systéme de cases comme dans beaucoup 
d'autres jeux du genre mais par une distance symbolisée par ces 
fameuses cases d'action. La proximité d'un allié, et cela unique- 
ment si les relations entre les deux personnages en question sont 


7% LA FIERTÉ DE GLYCINE EST PARFOIS REBUTANTE. ELLE NE SAURA S'EMPÉ- 
CHER DE VOUS DÉFIER EN DUEL POUR PROUVER SA SUPÉRIORITÉ. 


bonnes, permettra des attaques 
combinées, bien plus meurtrieres. 
Des phases de combat excellentes 
3 et complètes donc, mais trop 
courtes. 
4 Afin de boucler les débats, causons 
^] z un peu de la réalisation, exceptionnel- 
Ж le pour l'époque et toujours plus que 
/ correcte en 2005. Les phases de com- 
bat proposent peut-être une 3D un poil 
bâclée, mais toujours au-dessus de pas 
mal de productions actuelles. Les cinéma- 
tiques ainsi que le design des personnages 
en 2D sont exempts de tout reproche ! Ce 
genre de jeu est assez rare de nos jours, et la 
comparaison avec un quelconque équivalent 
sera difficile. Nous sommes en tout cas émerveillés, 
et c'est bien le principal. Les musiques, enfin, n'ont pas 
perdu de leur superbe ; elles combleront tout amateur... 
et méme les autres ! 
Soigné sur de nombreux aspects, Sakura Taisen 3 Paris wa 
Moeteiru ka n'a pas pris une ride en quatre ans. Si la relative facili- 
té et le concept aventure / drague / tactical peuvent en rebuter 
certains à première vue, il propose tout de méme une expérience 
qu'il serait dommage de manquer, surtout lorsque l'on regarde le 
paysage vidéoludique actuel, sclérosé et en manque de fraîcheur. 
Les vieux de la vieille retrouveront par contre un titre identique qui 
pourrait faire un trou de 90 euros dans votre budget tres certaine- 
ment limité si vous vous laissez aller. Réfléchir avant de se lancer 
dans un tel achat est, il me semble, de rigueur. 


7% VOICI CE QUE RISQUENT VOS ADVERSAIRES : UNE SUPER-ATTAQUE DANS 
LA TRONCHE. CELLE D'OGAMI FAIT ASSEZ MAL. 
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Graphismes B 


ST з n'a dairement pas à райт devant la 
plupart des productions actuelles. Non seule- 
ment les graphismes 2D (et films d'anima- 
tion) sont d'excellente qualité, mais les 
phases de combat en 3D ont encore tout 
рош plaire, bien plus qu'un Digital Devil 
Saga par exemple. 


Musiques t 


Merveilleuses. Mais c'est Le minimum que 
les développeurs pouvaient proposer quand 
un jeu met en scène des artistes de cabaret et 
des spectacles dansant où le chant prédomi- 
ne... Globalement, chaque thème est de 
qualité. 


ШИШИ n 


Je vois mal un non-japonisant profiter de ce 
genre de jeu, où les relations entre chaque 
membre sont extrêmement importantes. 
Chaque choix dans les dialogues influence le 
scénario, et l'humour ne pourra être apprécié 
à sa juste valeur. Les combats sont par contre 
très simples et faciles d'accès. 


Durée de vig n 


Le titre n'est pas dur en soi, d'autant que 
méme sans comprendre le japonais, on peut, 
il me semble, avancer dans le scénario. Il ne 
faudra par contre pas se plaindre de mau- 
vaises relations entre ses coéquipières Les 
combats sont également d'une grande facili- 
té. 


КИ B 


Vu dans son ensemble, le scénario n'appa- 
Toit pas extraordinaire, Sauver une ville de 
forces du mal venues de nulle part, c'est du 
déji-vu. Néanmoins, il faut plutôt voir le jeu 
comme une grosse agence matrimoniale où 
le discours avec vos “clientes” passe avant 
tout, Et sur ce point, c'est réussi | 


Présentation B 


La présentation générale du soft est excellen- 
te, avec des scènes d'animation très bien 
dosées dans leur nombre et de bonne factu- 
те. Les illustrations, que ce soit celles du pac- 
Kaging ou dans le jeu, font également plaisir 
à voi. 


Peycholagie 
ШИА B 


Tout le jeu est basé sur cela : les relations 
entre les personnages. Leur psychologie res- 
sort donc à tout moment, et Гоп se prend à 
détester ou à aimer chacune des héroïnes. 
On regrette tout de méme qu'elles aient 
pas des caractères plus originaux que les 
cloches japonaises pullulant sur l'archipel. 


Nintendo DS 
(ing 
Nintendo 
daon 
ШИЯ 
Facile 


Plusieurs mois après avoir acheté ma DS, je cherchais encore il 
y a trois jours l'heureux élu qui viendrait enfin se ficher dans 
son port cartouche toujours vierge. Je pressentais Another Code 
comme étant le messie désigné. Mais il y a encore peu, rien 
n'assurait qu'il arriverait à la rédac... Tout cela n'est plus qu'un 
mauvais souvenir. Après avoir explosé le jeu en une ligne droi- 
te, mon seul souci aujourd'hui est de savoir quand déboulera 
une éventuelle suite ou un titre du méme genre. Laissez-moi 
commencer par vous dire que la DS est CLAIREMENT faite 
pour le genre aventure. Ce premier soft du style sur la der- 
nière-née Nintendo est une très grande réussite, malgré 
quelques défauts inhérents aux fournées initiales de jeux. 
La courte durée de vie est un de ces défauts. Mais il 
serait plus juste, avant toute chose, de vous éclaircir sur 
l'intrigue de ce produit, écrite d'ailleurs entierement par 
un grand nom japonais du genre : Arisu Arisugawa. 


LES QUY 


Dans Another Code, le thème central est la mémoire. 
Il faudra aider deux personnages qui vont se ren- 
contrer à recouvrer leurs souvenirs au fur et à mesu- 
re qu'ils avanceront dans l'histoire. Tout commence 
avec Ashley, fille de Richard Robins et de sa femme 
Sayoko, deux scientifiques émérites spécialisés 
dans la recherche sur la mémoire de l'homme. A la 
naissance d'Ashley, Sayoko arréta ses recherches 
déjà hautement avancées pour se consacrer à sa 
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5% LE PROBLÈME DES JEUX D'AVENTURE, C'EST QUE LES CHOSES SE FONT DE 
FACON PRÉDÉTERMINÉE. POUR CASSER CETTE BOUTEILLE, N'ESPÉREZ PAS FAIRE 
ÇA TRANQUILLEMENT AVEC VOS MAINS. NON, IL FAUDRA CHERCHER UN 
PEU PLUS. 


fille. Mais, le jour de ses trois ans, Ashley fut témoin du meurtre 
de sa mère par un inconnu. Onze années passent, durant les- 
quelles notre héroïne est élevée par la sœur de Richard, Jessica. 
Durant toutes ces années, Jessica ne révèlera rien sur les raisons 
du meurtre de sa belle-sœur, dont elle ne sait de toute façon pas 
grand-chose, mais surtout rien sur le pourquoi de la disparition 
de Richard quelque temps aprés l'assassinat de Sayoko. Jusqu'au 
jour où, à la veille de ses quatorze ans, Ashley reçoit une lettre en 
forme de carte mémoire, accompagnée d'une étrange machine 
permettant de la lire et appelée DAS. Son expéditeur n'est autre 
que Richard : “Ma tant aimée Ashley. Viens me rejoindre sur l'île 
de Blood Edwards pour y fêter ton quatorzième anniversaire. Je 
Ту attendrai. Richard." La surprise est grande. En effet, Ashley 
croyait son père mort, comme sa mère, depuis longtemps. A ce 
moment, Jessica lui dit la vérité en confirmant qu'il vit bien et qu'il 
est temps d'aller le rejoindre sur cette tle. 

Le meurtre de sa mère a tout naturellement marqué la jeune fille, 
mais les rares images qui lui restent de ce crime sont tres vagues. 
Un bruit lourd, un visage, sa mère ensanglantée et Richard la 
tenant dans ses bras, agonisante. Ce souvenir est flou, mais 
revient constamment la hanter. A son arrivée sur l'île, après avoir 
trouvé miraculeusement un vieil homme assez téméraire pour les 
emmener en ce lieu riche en légendes lugubres, Jessica et Ashley 
ne voient personne pour les accueillir sur le ponton. Ashley, éner- 
vée contre son père qui n'est pas venu à leur rencontre, laisse 
Jessica s'aventurer sur cette île déserte et y faire quelques 
recherches. Le temps passe et sa tante ne réapparaît toujours 
pas. Intrigué, vous vous hasardez à votre tour vers l'intérieur de 
l'île et entendez le cri étouffé de Jessica, suivi d'un lourd silence. 
Vous prenez alors votre courage à deux mains et décidez d'éclair- 
cir tout ca... 

Quelques minutes de jeu plus tard, le temps de s'habituer au sty- 
let, trés maniable, vous faites la rencontre de votre futur complice, 
D (prononcez “Di”), le fantôme d'un enfant qui ne peut rejoindre le 
ciel à cause d'un probleme de mémoire. Tant qu'il ne saura pas 
dans quelles circonstances lui et sa famille sont morts, il ne pour- 
ra trouver le repos éternel. C'est donc ensemble que vous par- 
courrez la demeure des Edwards, riche famille ayant disparu 
depuis plus de cinquante ans dans des circonstances inconnues 
et oU votre pere vous a donné rendez-vous. 


I } | 
La suite du jeu пе sera, comme dans tous les titres du genre, 


qu'une série d'énigmes plus ou moins tordues, qui permettront à 
nos deux tourtereaux de reconstituer leur mémoire. Au fil de 
l'avancement, Ashley accumulera des petites cartouches de DAS 


‘Ê VOTRE MÉMOIRE EST ENCORE FLOUE AU 
SUJET DU MEURTRE DE VOTRE MERE. 


VOTRE MÈRE ! 


`# ARRIVEREZ-VOUS À DISTINGUER QUI EST 
VOTRE VRAI PÈRE 1 ET QUI ÉTAIT LE MEURTRIER DE 


б ШШШ tori MG on venu en vi 


Comme mon texte principal vous le décrit si bien, les énigmes qui pullulent 
dans le jeu prouvent la grande imagination des développeurs. Le stylet sera 7" 
bien entendu énormément utilisé, par exemple pour des objets à faire tour- 
ner (manivelles, etc.) ou des boutons à presser. Mais il faudra parfois 
employer habilement les deux écrans (et les reflets qu'ils peuvent engranger 
ue l'orifice sensible à votre 
souffle. Les énigmes demanderont aussi, à l'aide de votre DAS qui prend 
des photos, de mettre en parallèle deux clichés pour dévoiler un sens ou un 
dessin caché. Gráce à tout cela, trés peu de mystéres se ressemblent dans 
l'aventure, ce qui est fort important. J'éviterai en tout cas de vous dévoiler 
trop de choses, le jeu perdrait de son bon goût. Déjà qu'il est court... 


— je ne donne pas plus d'éléments) ainsi 


— une machine qu'elle est apparemment la seule à pouvoir utiliser 
car nécessitant ses empreintes digitales —, qui l'inviteront à avan- 
cer dans le manoir pour rejoindre son père dans la salle de 
recherche. Cet engin est d'ailleurs capable de prendre des photos 
digitales, qui vous serviront dans bien des cas. Gráce aux capaci- 
tés tactiles de la DS, les idées les plus farfelues ont pu être utili- 
sées. Les exemples sont nombreux : la poussière recouvre une 
toile qui vous intrigue ? Pas de probleme, il suffit de souffler un 
bon coup dans l'orifice prévu à cet effet en bas de l'écran ; vous 
devez reproduire un dessin visible sur l'écran du haut ? Il suffira 
d'abaisser ce dernier sur celui du bas pour qu'il se reproduise 
fidèlement. Dans le genre délire excellent, les exemples ne se 
comptent plus, mais je m'arréterai là pour éviter de vous gâcher 
tout le plaisir de la découverte. Cette accumulation d'énigmes tres 
ingénieuses, associée à un scénario passionnant qui vous pousse 
à continuer constamment, me conforte dans l'idée que nous 
tenons là un bon petit hit prouvant comme il se doit le potentiel 
ludique de cette fabuleuse machine. Si les graphismes 3D de 
l'écran du bas ne feront clairement pas l'unanimité, il n'en va pas 
de méme pour les écrans 2D fixes et l'excellent character design, 
qui joue grandement dans l'attachement que l'on porte à notre 
héroïne et aux autres protagonistes. Sur ce point-là, félicitons 
Taisuke Kanasaki, également réalisateur du jeu, qui a un trait 
fabuleux. En fait, je n'ose imaginer ce que donnerait un Gyakuten 
Saiban, également prévu sur cette machine. Les musiques font 
aussi preuve de bon goût et mettent plutôt bien dans l'ambiance. 
Cependant, le genre “j'utilise un objet / je résous un mystère / je 
pénètre dans la pièce suivante" ne risque pas d'être passionnant 
pour un joueur non japonisant. On regrettera aussi une durée de 
vie trop courte, en grande partie à cause de la trop petite surface 
de la maison où se déroulent les faits. Mais les chances de voir 
arriver ce titre dans nos contrées sont plus que grandes, et on 
espère en entendre vite parler. Le message est passé... 


7% JESSICA. SON ADRESSE, VITE !! 


il 


Le constat est assez mitigé. La 3D de l'écran 
du bas est à la limite de ‘acceptable, mais 
les écrans fixes du haut sont de très bonne 
qualité. Le design des personnages est en 
tout cas exempl de tout reproche 1 


Tantôt lancinantes, tantôt angoissantes ; c'est 
un panel adéquat pour ce type de jeu qui 
mous est proposé dans Another Code. La 
qualité est au rendez-vous, mais certains ne 
pourront s'empêcher de les trouver mono- 
tones. 


Les énigmes, à part deux spécimens plutôt 
ardus, ne représentent rien d'iréalisable pour 
un non-japonisant. Il serait pourtant domma- 
ge de passer à côté de l'histoire qui lie nos 
deux compagnons de voyage. 


Huit heures pour finir le jeu, ce n'est pas la 
panacée. Mais huit heures de bonheur font 
oublier toutes sortes de défauts, Soyons 
objectifs fout de même, l'essai est concluant 
mais il faudra penser pour une éventuelle 
suite à rallonger tout ça d'une bonne dizaine 
d'heures, 


L'histoire de ce jeu est extrêmement prenan- 
te, malgré certaines redondances dans les 
textes, I est rare qu'un titre soit passionnant 
au point de ne plus vous faire lâcher la 
console. C'est le cas ici. Vivement une sortie 
frangaise 1 


Pas grand-chose à dire , pas de présentation. 
en grande pompe ni de pack exceptionnel. 
Juste un character design très soigné et un 
menu d'options de jeu plutôt classe et lisible. 
Le minimum syndical est en tout cas atteint. 


Cette demière est évidemment développée, 
puisque tout est basé sur Ashley et Р, qui se 
dévoilent mutuellement leurs sentiments et 
tourments au fil de l'histoire. Encore et tou- 
jours: dommage que а se finisse si vite. 


a NI 


ШИШ ТҮҮ 
Concepteur: Marvelous Interactive 
Dispo en: dap 

Genre: action 

ШИИ 
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Un Il I concernant le 
titre signé RED 
Entertainment, dont nous 
nous souvenons grâce à ses 
combats particulièrement 
bien chorégraphiés, notam- 
ment face au dernier boss, 
un véritable plaisir pour les 
yeux. Swords of Destiny 
pioche quelques ingrédients 
intéressants chez son aîné, 
mais reste tout de même un 
ton en deçà. Faut-il croire par 
là que Gackt est un gage de 
qualité ? Je n'irai pas jusqu'à 
l'affirmer... 


Tensei 


DIMIS Destiny 


Пу a des mois où je n'aimerais pas ёте à la place d’un jeu : sortir à côté de DMC 3... Com- 
ment faire le poids ? Le pire dans tout cela est que ce pauvre Tensei a eu le malheur de tomber 
entre mes mains après le titre de Capcom ! Autant vous avouer qu'il fut dur d'abandonner 
Dante un certain temps pour entrer dans la peau de Raiun qui, bien qu'ayant aussi les che- 
veux blancs, ne risque pas de provoquer un orgasme chez les jeunes ladies ! 


79 " OU SUIS-JE ! TU PEUX ME LE DIRE TOI, LÀ, À L'ÉCRAN 1 " 


Malgré l'omniprésence de Devil May Cry 3 dans ce numéro, il faut 
bien accorder un minimum d'importance aux jeux ayant eu le mal- 
heur de sortir durant la méme période. C'est le cas de celui-ci, 
Tensei Swords of Destiny, un titre ressemblant à s'y méprendre à 
Bujingai (souvenez-vous, ce soft édité par Taito dont le héros était 
modélisé à partir de Gackt, une célébrité androgyne nippone que 
beaucoup d'entre vous connaissent...). ll en garde d'ailleurs la plu- 
part des caractéristiques, notamment l'ambiance d'inspiration chi- 
noise, ainsi qu'un aspect très aérien des combats dont nous repar- 
lerons plus en détail. 


Raiun, un héros … 


Raiun est le personnage principal de l'histoire, que vous ne pouvez 
louper puisqu'il s'agit de celui que vous contrólez ; il apparaîtra 
donc à l'écran tant que la caméra aura le courage de suivre. MÛ 


Rain, le héros, 


possède la capacité de ralentir le s pour mieux pour iin Ses adversaires. 


3 


Setsu 


par la volonté de délivrer une jeune princesse, Touka, enlevée par 
un grand méchant aux moustaches pointues et son acolyte aux 
avantages féminins, notre héros ira au travers de temples, mon- 
tagnes, grottes, foréts et autres lieux tous plus variés les uns que 
les autres, affrontant sans reláche des hordes de créatures aux 
formes diverses. La Chine est semble-t-il le pays de réunion de ces 
êtres sordides, dont la présence ne reflète que le désir de mettre 
en valeur les capacités acrobatiques de Raiun. Et Dieu sait que ce 
dernier est doué pour se délester de la vermine qui ne cesse de 
l'assaillir ! Disposant d'un large panel de lames aux multiples 
capacités, notre héros pourfend l'air et use de ses aptitudes extra- 
ordinaires de déplacement aérien pour pourchasser ses ennemis, 
qui n'ont plus d'autre choix que de fléchir devant tant de puissan- 
ce. Entre ces phases brutales, Raiun aura la lourde tâche d'effec- 
tuer quelques missions, consistant à déverrouiller les accès qu'il 
devra franchir dans le futur. Autant que possible, notre guerrier 
arpentera les recoins de ces mondes hostiles, à l'affût du moindre 
détail présentant un intérét pour la poursuite de sa quéte. 
Nombreux seront les détours, mais le gain de puissance saura 
récompenser ses efforts. 


а ж 
KRR 


HI NAT: 


bh 77 


7+ VOILÀ UNE PHOTO PLEINE D'EFFETS SPÉCIAUX POUR FAIRE CROIRE QUE 
C'EST UN BON JEU | 


? RAIUN FOND LITTÉRALEMENT SUR SES ENNEMIS. 


Comparaison et mise en valeur du (ame 
C'est immédiat, les proide images de Tensel nous rappellent 
automatiquement Bujingai : l'ambiance très chinoise de l'en- 
semble (légèrement plus prononcée tout de même dans Swords), 
le style vestimentaire des personnages, ainsi que cet incroyable 
attrait des concepteurs pour le combat aérien. Le premier décor 
visité, sorte d'arène où vous pouvez vous entraîner, rappelle ainsi 
le lieu central créé dans le titre de Taito. Si ce dernier misait énor- 
mément sur le gameplay, notamment les combats trés chorégra- 
phiés, il en va de méme pour Tensei, qui joue la carte de la mise 
en valeur des mouvements du héros via un système de ralenti. De 
base, Raiun possède différentes actions telles qu'une esquive ou 
encore un dash pouvant étre effectué en plein saut. Cela montre 
déja à quel point le personnage sera capable de se déplacer 
dans les airs, sans compter qu'il peut également effectuer un 
double saut. Ces deux mouvements pourront se conclure par une 
série d'attaques. Ces dernières varient selon l'arme que vous avez 
entre les mains, celle-ci modifiant à la fois puissance, vitesse et 
portée. Toutefois, ces enchainements ne vous seront pas d'une 
grande utilité si vous ne maîtrisez pas un autre aspect essentiel 
de Tensei : le Sword Time. Lorsque vous lockez un ennemi, un 
cercle blanc apparaît : par moments, celui-ci devient rouge. 
l'instant oU cela se produit correspond généralement au début 
d'une phase d'attaque ou alors à la fin de celle-ci. Si Raiun par- 
vient à frapper son adversaire au moment où ledit cercle est 
rouge, il se produira un ralenti (eh oui, Sword Time...) et tous les 
monstres présents sur l'arène de combat seront propulsés dans 
les airs. Notre guerrier se lancera alors lui aussi et commencera à 
infliger de sérieux coups d'épée tuant d'une traite chaque oppo- 
sant. Visuellement, le résultat est assez sympathique et dyna- 
mique, tout en étant plutót élégant. Tant que vous restez dans les 


> RAIUN S'APPRÉTE À REJOINDRE SES VICTIMES FLOTTANT DÉJÀ DANS LES 
AIRS POUR LEUR AFFLIGER DE GROS DOMMAGES. 


*. VENEZ ! AIDEZ RAIUN À AVOIR DU CHARISME ! 


airs, le ralenti se poursuit. Une jauge en bas à droite, composée 
de flammes blanches, vous indique le nombre de dashs que vous 
pouvez effectuer entre trois salves, et ainsi vous maintenir en l'air 
plus longtemps. Tant qu'il reste des ennemis, Raiun est automati- 
quement dirigé vers eux. Bien sûr, ce procédé est également utili- 
sable contre les boss. Il existe toutefois un probleme : le cercle ne 
devient rouge généralement que tres peu de temps, ce qui 
demande une certaine précision, plus tatillonne à mesure que les 
stages défilent. Ainsi, Raiun dispose d'amulettes (récupérées dans 
des statues ou tout autre objet du décor qu'il est possible de 
détruire) qu'il peut lancer sur ses adversaires, les paralysant, 
préts à subir un assaut en Sword Time. Pour finir, des attaques 
spéciales sont bien sûr disponibles, limitées dans leur utilisation 
par une jauge. 


ef 10 JI ЇКЇ fi 


Si le concept semble plutôt intéressant jusque-là, il faut bien 
avouer que Tensei Swords of Destiny possède un certain nombre 
de défauts : tout d'abord le héros, qui affiche un cruel manque de 
charisme. Ensuite, le graphisme a beau proposer un style chinois 
assez agréable, sa qualité quelque peu médiocre le place au 
méme niveau que Bujingai. Enfin viennent les deux problemes les 
plus regrettables : la caméra et le manque de fluidité (je vous invi- 
te d'ailleurs à visionner les vidéos présentes sur le DVD, plus 
qu'évocatrices, en vous précisant qu'elles m'ont donné un sacré 
mal de crâne !). En effet, l'animation est saccadée, et lorsque cela 
est combiné à une caméra qui part dans tous les sens, on a l'im- 
pression que notre héros est filmé par un paraplégique. 

Pour conclure, Tensei Swords of Destiny n'est pas un mauvais jeu 
en soi, mais il est un ton en deçà de Bujingai, péchant par sa réa- 
lisation. Autant vous dire tout de suite que nous sommes à des 
années-lumière de Devil May Cry 3. D'ailleurs, il est temps de s'y 
remettre ! Allez, salut Raiun ! 


3 


Même si le style est bien choisi, la réalisa- 
tion n'est pas au top, surtout comparée à ce 
qui sort dernièrement. Les personnages et 
ennemis ne sont pas non plus extraordi- 
naires. Les cinématiques s'en sortent à peu 
pris bien. 


Elles passent assez inapergues. Sans être des 
références que Гоп écoulera le soir même 
dans son lit, elles savent combler le manque. 
de finesse du graphisme en collant à l'am- 
biance. C'est tout ce que l'on peut demander 
d'une bande-son. 


| (FE а 
La prise en main en elle-même n'est pas un 
défaut, mais de toute évidence, le manque 
Че fluidité de l'animation ainsi que le problè- 
me de caméra sauvage n'arrangent pas pour. 
jouer avec aisance. 


Encore un titre d'action dont la durée de vie 
voisine la quinzaine d'heures en moyenne, 
û moins que le joueur ne soit devenu épilep- 
tique avant la fin. Contrairement à DMC 3, 
la tentation d'y rejouer n'aura d'égale que 
l'envie de le vendre. 


Amoureux d'histoires subtiles, d'un héros 
charismatique, d'originalité, passez votre 
chemin. Vous ne trouverez ici que banalité, 
clichés, et un Raiun mal coiffé. 


La jaquette du jeu refuse de mettre en valeur 
son titre, et l'introduction est tout simple- 
ment inexistante tant que le joueur n'a pas 
lancé une nouvelle partie. Bujinga était plus 
“expressif: le (la 1) hérosine 1) était Gackt I 


… ou la manière de remplir une case qui n'a 
aucun intérêt pour ce jeu. Les différents pro- 
tagonistes ne sont pas attachants, particuliè- 
rement le héros : un comble pour un jeu 
d'action | 


La passion du manga 
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lam Dunk, Real ! А P aii 
Il arrive qu'un soft ait besoin de l'appui de la presse spécialisée ; souvenez-vous de l'acharne- A = 3 I. Г 
ment de Jay pour faire connaître son tres cher Baten Kaitos (d'ailleurs, je me suis aussi achar- leviathan - sg яй. 


í А Ne наар Se an у | rk huimat) 
née dans le présent numéro à réveiller les deux ou trois péquenots qui n'auraient toujours E patchwal " 


pas compris à quel point ce jeu TUE et s'est révélé l'un des meilleurs RPG jamais créés, toutes 
plates-formes confondues... Non, je п'ехадёге pas... Lisez donc le texte) et l'imposer dans 
vos petites cervelles francaises (ou belges). J'ai l'impression que Shadow Hearts 2 n'est pas 
assez reconnu dans notre beau pays, voire en Europe. Pourtant, il devrait l'étre et le SERA : j'ai 
déjà commencé à en parler à droite à gauche, histoire de convaincre quelques piliers de 
forum (d'ailleurs, j'en ai poussé un à l'achat et j'en suis très fière, d'autant plus qu'il n'a pas 
été décu) de son excellence. Souvenez-vous, Shadow Hearts : Covenant a déja été testé par 
mes soins en deux pages, il y a de cela quelques longs mois, mais à l'époque, je n'avais pas 
encore mesuré l'ampleur ASTRONOMIQUE de son scénario, qui défouraille sévere. 
Cependant, je savais d'ores et déjà, donc vous aussi, que je tenais là un excellent RPG qu'il ne 
fallait surtout pas rater. La version francaise aurait dû être testée dans ce numéro, mais 
Konami nous avait juré ses grands dieux que la sortie avait été repoussée à une date indé- 
terminée... Il s'est avéré que le jeu est en fait sorti début mars. Ce sera donc pour le mois 
prochain, un truc énorme paraît-il. Du moins je l'espère. Cette page n'est en fait là que pour 
vous donner tous les détails relatifs aux changements de cette version director's cut par rap- 
port à l'originale... Mais elle fait aussi office de mini-mise en bouche, histoire de bien mettre 
le titre en avant et de dire qu'il est encore meilleur qu'auparavant. 


La Dame de 
Ryo Mizun 


Alors, tout d'abord, sachez que deux donjons ont été ajoutés, et que ceux qui ont déja fait 
l'épisode original auront la possibilité de récupérer leur sauvegarde afin d'y accéder directe- 
ment. Sympa. D'autant plus que ces donjons devraient regorger d'objets rares et précieux et 
promettent de vous proposer un sacré challenge niveau baston, avec des tonnes de nou- 
veaux monstres bien balezes... Bonne chance, je me rappelle étre morte trois fois au deuxie- 
me boss du jeu original, alors là, je ne veux méme pas le savoir ! Au chapitre lifting, on note 
des scènes cinématiques refaites et dotées de nouveaux effets graphiques, ainsi que 
quelques scenes supplémentaires. Ca tombe bien, je me rappelle la qualité de celles de la 
première version, d'une en particulier où le héros se met dans un tel état de rage qu'il en 
saigne des yeux... Excellent. Enfin, niveau 
gameplay, le Judgment Ring sur lequel repo- 
se tout le système de combat a été redessi- 
né afin de le rendre plus ergonomique et 
pratique. On peut déjà avancer que les gens 
d'Aruze ne se sont pas foutus de nous 
autres, joueurs impatients de découvrir cette 
nouvelle version, et encore moins de ceux 
Qui ne connaissent toujours pas cette petite 
merveille vidéoludique et attendent la sortie 
du director's cut pour la découvrir. Pour ce 
qui est justement des dates de sortie, eh 


TOUTE САСТОАЦТЕ DU MANGA 
bien, le jeu est déjà disponible en japonais 


pour la modeste somme de 30 euros. Nous m , ACCOMPAGNEE DE VIDEOS HAUTE RESOLUTION 


ne savons pas quand il débarquera en US, 
et encore moins en PAL. 


* DE NOUVEAUX MONSTRES BIEN BALEZES ET UN 
JUDGMENT RING OPTIMISÉ. 
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Isti 


Conception : Falcom – Distribution : Konami — Nombre de joueurs : 1 - Machine : 
PlayStation 2 — Genre : A-RPG — Note : 6,5 – Testeur : Jinnosuké 


- Je n'ai jamais été un grand fan d'Ys. Méme si ca fait hardcore pur jus, je n'ai jamais compris 
l'intérêt que cette série a suscité dans le passé (même si j'avoue avoir pris un malin plaisir sur 
le /). Ce sixième épisode ne m'a pas plus émoustillé que cela. A part un design superbe, cette 
version PS2 a été diminuée par rapport à son homologue PC... Un comble. 

Jay 


- Ys VIPS2 est une petite déception en soi. Le jeu est graphiquement un peu trop faible par rap- 
port à la version PC et les nombreux mois de développement pour cette conversion ne sont pas 
justifiés à mon sens. La résolution d'un PC n'est certes pas atteignable pour une PS2, mais une 
quelconque amélioration en un autre domaine aurait été la bienvenue. 

Fabos 


- Bon, que dire ? La version PS2, bien que le jeu n'ait déjà pas été une révolution technique sur 
PC, est encore en deçà. Les textures sont moins fines et plus floues, et les persos en 3D n'ar- 
rangent rien ! Quoi qu'il en soit, le jeu reste aussi fun et les fans de la premiere heure prendront 
autant leur panard. On se demande juste pourquoi il faut un code pour avoir les voix japonaises 
et l'intro de la version PC. 


Oresama 


Rares sont les mois oü le marché américain peut se targuer d'étre vraiment intéressant. 
Vous n'avez qu'à jeter un coup d'œil au planning pour vous rendre compte que les 
mois à venir seront encore moins chargés que d'habitude, et que nous allons arriver 
dans la période "vaches maigres" de l'année. C'est désespérant. Alors, quand nous 
avons trois jeux — d'importance — qui sortent chez nos "amis" mangeurs de burgers, for- 
cément, la vie prend un air de féte ! D'autant que les softs en question sont Samurai 
Legend Musashi (qui sort près de quinze jours avant sa version japonaise), Xenosaga 
Episode 2 et Ys VI ! Mais rassurons-nous, cela n'est qu'une éclaircie passagère, le 
mois prochain proposant peu de titres... 


Xenosaga Episode 2 


Conception : Monolith — Distribution : Namco – Nombre de joueurs : 
PlayStation 2 — Genre : RPG – Note : 9 - Testeuse : Clem 
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1 - Machine : 


- Malgré des passages qui provoquent un 
véritable ennui et un manque de régularité 
exaspérant dans l'intensité de la mise en 
place de l'histoire (cte phrase de ouf), 
Xenosaga Episode 2 est un excellent RPG qui 
vaut surtout pour son scénario, la psycholo- 
gie de ses personnages, la bonne tenue de 
ses combats et son intelligence 

Clem 


- Au risque de m'attirer les foudres de je ne 
sais qui, Xenosaga, je n'accroche pas vrai- 
ment ; le scénario, bien qu'intéressant, ne me 
captive pas franchement. En revanche, cer- 
taines phases de combat en mecha sont très 
bien rendues et le design des ennemis est 
impressionnant, à l'inverse des personnages. 

Oresama 


- Grand fan de Xenogears devant l'Eternel, 
Xenosaga est pour moi une bonne réussite, 
méme si pour l'instant, que ce soit dans le 
premier ou le deuxième, nous n'atteignons 
pas la qualité de l'original (surtout pour l'am- 
biance, mais c'est aussi l'époque du jeu qui 
veut ca ; les prochains devraient étre mons- 
trueux à ce niveau-là). Cependant, l'histoire 
est tellement géniale qu'il serait criminel de 
passer à cóté. 

Niko-chan 


TITRES DÉJÀ SORTIS 

= Devu May Cry 3 

-5нн MEGAMI Тенза : Оюп Devi SAGA 
= SAMURAI LEGEND MUSASHI 

- Memar Gear Асю 

- Ѕнммо Tears 


À VENIR EN AVRIL 
- RESIDENT EVIL OUTBREAK Рак 2 
= JADE EMPIRE 


А VENIR EN MAI 

= SreuA Deus : The Gare or ETERNITY 
- Wao Arms Auer Соок F 

= Fire EMBLEM : THE SACRED STONES 


11 MAI 2005 
23 mai 2005 


EGALEMENT ANNONCÉ : ATELIER IRIS - ETERNAL MANA 


À VENIR EN JUIN 
-Каия7 


7 un 2005 


Eté 2005... 


-MAKAI KINGDOM : CHRONICLES OF THE SACRED STONES. (лит 2005) 


RUMEUR 
“KINGDOM HEARTS 2 (SEPTEMBRE 2005) 


Rien de plus difficile que de devoir faire le test de Xenosaga 2 après 
le dossier monstrueux que Jay vous a pondu l'été dernier. Comment 
espérer vous apprendre quelque chose de plus ? Je ne sais pas... ou 
plutôt si, tiens, je vais relire le Gameplay RPG en question et tenter, 
pendant ces quatre modestes pages, de combler les éventuels minus- 
cules vides que le chef aurait laissé passer. Même si je n’y parviens 
pas, il est hors de question de ne pas vous donner mon avis sur ce jeu, 
en détail et en toute objectivité bien súr (en méme temps, avis et objec- 
tivité dans une seule phrase, ça fait bizarre...). 


Le on Samaritain 


Au cours de votre balade 
dans Second Miltia, vous 
croiserez un gros lapin qui 
vous proposera de devenir 
une espèce de bon 
Samaritain au service de la 
population. “Le système de 
service aux citoyens”, 
comme il l'appelle... C'est 
très simple : vous rencontre- 
rez de temps en temps des 
NPC qui ont un problème à 
résoudre, mais bien entendu, 
ils ont besoin de votre aide. 
Qu'il s'agisse de pêcher un 
énorme poisson transgénique 
ou d'emmener le chat d'une 
mécano hargneuse chez le 
vétérinaire, l'issue reste la 
méme : rendre les citoyens 
heureux et par la méme occa- 
sion, obtenir des objets rares. 
A vous de choisir si vous 
voulez aider la populace ou 
non, mais cela peut étre mar- 
rant si vous n'avez pas envie 
d'explorer le prochain donjon 
tout de suite. 


Clem 


7% THE SONG OF NEPHILIM.. . 


A mon humble avis, Xenosaga premier du nom était loin d'étre un 
RPG accessible. Non seulement l'aspect graphique laissait terrible- 
ment à désirer malgré son ambiance captivante, avec notamment 
de longues séquences de vide intersidéral et de couloirs gris, mais 
son gameplay — ou plutôt le système d'évolution dans le jeu — était 
très inégal : phases de dialogue interminables, scènes à pied dans 
un vaisseau, cinématique, tiens un monstre, oh des séquences de 
gameplay inutiles... Bref, le novice ou le type impatient étaient 
susceptibles d'en avoir ras le bol très vite. C'était sans compter sur 
le principal intérét de la série, à savoir son scénario. Inutile de 
répéter jusqu'où Takahashi a poussé le vice et le degré de mons- 
truosité de sa création ; le seul fait de commencer à en entrevoir 
quelques bribes convainc de passer outre les nombreux défauts 
du soft et d'avancer, quitte à ne pas dormir, dans l'unique but de 
pouvoir mater une scene capitale la bouche ouverte. Bon, alors 
premier constat : les graphismes du deuxieme volet ont subi un 
gentil lifting mais restent inégaux. Les scènes en intérieur sont tou- 
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EPISODE 


jours aussi vides ou presque, tandis que celles en extérieur (eh oui, 
il y en a quand même pas mal) sont assez jolies. Les efforts fournis 
par Monolith sont néanmoins louables ; il est agréable d'évoluer 
dans des décors un peu plus variés et moins grossièrement modé- 
lisés. Je pense notamment à l'intérieur des vaisseaux : fini les 
grosses mares de gris, on trouve plus de couleurs, à la bonne 
heure ! A la différence du premier épisode, vous aurez l'occasion 
de visiter plusieurs endroits en extérieur, du type forét hivernale ou 
chemin côtier, et le moins que l'on puisse dire, c'est qu'ils sont très 
réussis. Gros bémol : l'animation des personnages est toujours 
aussi exécrable. C'est bien simple, j'ai eu l'impression de diriger 
une enclume sur pattes ! Non seulement les déplacements sont 
lents, mais les protagonistes donnent l'impression d'étre constam- 
ment en apesanteur ou sous acide. Et je ne vous parle pas des 
bugs d'affichage lorsqu'ils montent des escaliers, par exemple... 
Bon, au bout d'un moment, ca devient assez lourd et on se met à 
pester devant l'écran, du genre "Mais avance, nom d'une pipe ! Tu 
veux pas prendre encore plus ton temps ?!" Bref, ce ne sont que 
détails. Disons que globalement, le jeu est bien réalisé et surpasse 
allégrement son prédécesseur. Sinon, l'univers futuriste reste 
visuellement époustouflant, et se promener dans des villes satel- 
lites comme celle de la Fondation est jouissif, ainsi que vous pour- 
rez sans doute le comprendre en regardant les photos. Que dire 
d'autre sur l'aspect graphique ? Les scenes cinématiques sont tou- 
jours aussi jolies, mais les cut-scenes mettent surtout en valeur la 
grossiereté de la modélisation des personnages. Cependant, étant 
donné la classe que possèdent la plupart d'entre eux, on oublie 
vite et on s'extasie devant l'intensité des dialogues. On note une 
seule nouvelle tête ou presque, puisque nous avions déjà aperçu 
cet homme dans Xeno 1 : Jin Uzuki, le grand frere de Shion, avec 
laquelle il entretient des "rapports" plus que houleux. Un fait 
notamment dû au passé chargé de cet ancien soldat de la 
Fédération reconverti en libraire, qui ne quitte toujours pas son 
sabre japonais et son kimono noir... Mais que dis-je ? Il faut que je 


:# OUI, IL VENAIT DE PRONONCER UNE PHRASE SACRÉMENT SYMBOLIQUE 
EN PLUS D'ÊTRE TORDUE... 


`® UNE IMAGE LOURDE DE SENS... VOUS COMPRENDREZ EN TEMPS ET EN 
HEURE. 


7% CANAAN EST UN PERSONNAGE TRÈS CLASSE QUI NE PARLE PAS BEAU- 
COUP ET APPARAIT TOUJOURS AU BON MOMENT. 


parle des protagonistes, pas trop cependant car sinon, il va y 
avoir du spoiler à mort ! 


De la profondeur métaphysique sinon rien 


Ils sont classe, c'est une chose. Chaos, avec ses 
yeux translucides, son éternel sourire greffé sur 
un visage en perpétuelle contradiction avec la 
gravité et la profondeur de sa voix, sans par- 
ler de son air détaché dont nous ne saisis- 
sons le véritable sens qu'en terminant le jeu. 
KOS-MOS, l'air humaine mais rigide et ne 
laissant jamais transparaître la moindre émo- 
tion, ne lächant jamais la moindre parole pou- 
vant laisser penser qu'elle est autre chose qu'un 
androide de combat sans conscience ni aucune 
notion d'humanité. A titre d'exemple : "C'est 
bien, KOS-MOS, tu commences à faire preuve 
d'empathie" ; “Je ne suis pas programmée 
pour ressentir de l'empathie, mais je suis 
"contente" d'avoir pu vous aider, Shion." 
Cette derniere reste la scientifique altruis- 
te dépassée par les événements mais 
luttant pour trouver le courage de 
continuer malgré toutes les horreurs 
qui lui sont jetées à la figure. Ziggy, le 
cyborg qui s'obstine à rejeter la part 
d'humanité dont il n'a plus besoin 
depuis sa “mort” et qui s'efforce d'ou- 
blier son passé pour espérer atteindre l'impassibilité (le 
moment où l'on apprend son histoire est d'ailleurs par- 
ticulièrement triste ; il raconte tout cela d'une voix 
monocorde... Contraste). МОМО, la jeune realian — 
souffrant de son état de remplacante d'une E 
fille disparue. Et enfin, Jr., ou devrais-je dire 
Rubedo, jovial comme d'habitude, prend 
dans cet épisode BEAUCOUP plus d'am- 
pleur et de profondeur, notamment 
avec la découverte de son passé 
ЧИ ЕТУ. (créé pour combattre U- 
Do par le professeur Yuriev, mais 
C'est une longue histoire) déviant 
(pourquoi déviant ? Vous verrez 1). 
On en apprend plus sur son passé 


aux côtés de ses deux “frères” Albedo et Nigredo, et tout ce qui en 
a découlé... On découvre d'ailleurs véritablement ce dernier 
(il porte le numéro 668) dans cet épisode, et son destin 
est pour le moins tragique, mais je reparlerai de ce trio 
en fin de test. J'en profite pour dire que les voix anglaises 
sont excellentes, en particulier celles de Chaos, Wilhelm 
et Albedo. Mais ce qui frappe le joueur disposant d'un 
minimum de connaissances dans les domaines philoso- 
phique et religieux (ce qui n'était pas mon cas et ne l'est 
toujours pas, mais j'ai beaucoup discuté avec Jay et ai 
fait mes propres recherches], ce sont les références que 
proposent absolument TOUS les personnages, chacun 
incarnant une notion, une idée, une psyché provenant évi- 
demment des théories de Nietzsche mais aussi d'un cer- 
tain H.C. Jung, psychothérapeute suisse dont je parlerai 
plus tard. Et n'omettons pas les évidentes corrélations 
avec la religion, mais je pense que Jay vous les a suffi- 
samment décrites. La profondeur des persos, qui trans- 
pire de chacune de leurs paroles, vous promet des 
moments de pur abasourdissement ; au fur et à mesu- 
re des dialogues, on commence à entrevoir l'ampleur 
et la méticulosité du travail de Takahashi, un vrai 
malade mental comme on aimerait en voir plus 
souvent. Le scénario est impressionnant et profon- 
dément jouissif ; cest à se demander si le divin 


LR RON what. i^m 


^* EH OUI, ALBEDO ÉTAIT UNE LAVETTE DANS SA JEU- 
NESSE... 


“Que dirais-tu si un jour, si une nuit, un démon se glissait jusque dans ta solitude la plus reculée et te dise : cette vie telle que tu la vis 
maintenant et que tu l'as vécue, tu devras la vivre encore une fois et d'innombrables fois ; et il n'y aura rien de nouveau en elle, si ce n'est 
que chaque douleur et chaque plaisir, chaque pensée et chaque gémissement et tout ce qu'il y a d'indiciblement petit et grand dans ta vie 
devront revenir pour toi, et le tout dans le méme ordre et la méme succession - cette araignée-là également, et ce clair de lune entre les 
arbres, et cet instant-ci et moi-même. L'éternel sablier de l'existence ne cesse d’être renversé à nouveau - et toi avec lui, ô grain de pous- 
sière de la poussière.” 
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Aun certain moment du jeu, 
vous croiserez des espèces 
de relais prenant la forme de 
points de sauvegarde, mais 
de couleur bleue. Ceux-ci 
vous permettront, par l'inter- 
médiaire du réseau U.M.N., de 
retourner dans tous les 
endroits que vous avez déjà 
visités. Vous pouvez en sortir 
quand vous voulez dés que 
vous avez ouvert la porte 
recherchée, gráce au déco- 
deur que vous avez trouvé au 
préalable. Pour ce faire, il faut 
d'abord trouver la porte, ce 

q 'ous donnera l'adresse, 
puis découvrir le décodeur, et 
enfin collecter le trésor. Tout 
cela est répertorié dans un 
tableau, dans le menu F 
Segment : les adresses si 
vous avez localisé la porte, le 
fait de posséder ou non le 
décodeur et si le trésor a été 
pris, ce qui conduit à l'ac- 
complissement de la quête. 
Bon, je crois qu'une photo 
vaut mille mots, alors voici. 
Ce n'est pas indispensable, 
mais vous pourrez ainsi 
mettre la main sur des objets 
de trés grande valeur ; encore 
faut-il en avoir le courage... 


Console : P82 

BE: Namco 

Concepteur : Monolith 

Dispo en: US 

И 

Dict : Moyenne / Chiante 


`+ OLD МИТА, ILY À QUATORZE ANS. L'ANNÉE OÙ TOUT A 
BASCULÉ. 


n'existe pas, aprés tout... Et on en oublie les défauts du soft. Mais 
tréve de blabla, sinon je vais me mettre à tout raconter et je ne 
veux pas gâcher votre bonheur, surtout que côté spoilers, vous 
avez déjà été servi (et moi aussi) ! 


Fourteen years i 


Le jeu débute sur Old Miltia, quatorze ans auparavant, l'année la 
plus importante de la trilogie : celle de la révolte des realians, du 
chant de Nephilim, de l'entrée en contact d'un des UR.T.V. avec U- 
Do, lequel causa une distorsion temporelle ayant pour effet l'en- 
gloutissement de la planète dans ce qu'on appelle "l'Abysse". On 
retourne ensuite dans le présent avec notre équipe au complet, 
fraichement sortie de son aventure précédente... et qui n'a pas fini 
d'en baver. l'objectif est toujours de retrouver le Zohar, mais cha- 
cun a son propre but. Les lignes défilent vite : je vais donc passer 
QU systeme de jeu. Xenosaga est, je pense, un RPG plus qu'aty- 
pique, et pas seulement à cause de (grâce à) sa portée philoso- 
phique. Il est atypique dans son architecture et la façon dont le 
joueur y évolue. Les séquences de dialogue sont toujours aussi 
nombreuses, mais ce n'est pas pour nous déplaire étant donné 
leur qualité. Les phases de gameplay prises de téte, elles, m'ont 
parfois fait penser à une tentative de rallengement de durée de 

vie... Surtout quand on passe deux heures à affronter des enne- 
mis et à déambuler dans des couloirs en résolvant des énigmes 
affolantes de nullité (j'ai développé une allergie aux BLOQUES), afin 
d'actionner un ascenseur qui mènera vers le méme genre de 
phase, jusqu'au boss. C'est très lourd et ça n'apporte rien, si ce 
n'est un mal de téte. Mais du moment que l'envie de continuer est 
présente... Le joueur n'évolue que dans des donjons, et les 
endroits visitables ne sont pas très nombreux — une demi-douzai- 
ne. Пу a parfois des phases en ES (méchas|, rares mais excellentes 
malgré la lenteur des déplacements. En parlant de cela, veillez à 


Quelques images de combat 


Les combats sont dynamiques et requièrent toute votre attention, tout en vous demandant un mini- 
mum de jugeote et de stratégie. Pour approfondir ce que j'ai survolé dans le texte, voici quelques 
détails. Chaque fois que vous portez un coup, 
votre barre de boost se remplit. Elle peut faire jus- 
qu'à trois tours et vous permet, lorsque vous utili- 
sez la commande, de rejouer immédiatement 
aprés. Vous pourrez alors soit attaquer votre 
adversaire avant qu'il ne vous porte un coup (à 
moins qu'il ne se soit boosté juste avant vous), 
Soit stocker en série. La commande Stock est vita- 
le, puisque c'est elle qui vous permet d'effectuer 
jusqu'à trois attaques supplémentaires en plus 
des assauts classiques. Au départ, on n'y pense 
pas forcément, mais ces deux commandes devien- 
nent vite indispensables à la victoire. Sans comp- 
ter qu'avec une bonne maîtrise du système, vous 
pourrez parfois terrasser vos ennemis avant 
méme qu'ils n'aient eu le temps de réagir. Bref, je 
vous laisse avec ces photos. 


M 


7% SECOND МИЛА, OU VOUS FEREZ LA CONNAISSANCE 
D'UN LAPIN... UN ENDROIT PLUTÔT JOLI, JE TROUVE. 


7% JIN UZUKI A TOUJOURS L'AIR POSÉ, COMME UN SAMOU- 
RAÏ. EN MÊME TEMPS, C'EN EST UN PEU UN | 


bien sélectionner votre copilote et changez-en selon les ennemis 
que vous combattez : les attaques spéciales sont différentes selon 
le partenaire choisi, et certaines sont dévastatrices. Vous trouverez 
par l'expérience... et la mort. Le système de combat est resté sen- 
Siblement le méme ; on dénote cependant quelques évolutions. Il 
faut toujours autant faire preuve de stratégie, car mourir peut arri- 
ver très vite pour peu que vous ne choisissiez pas les bons persos 
ou que vous ne trouviez pas la faille de l'adversaire. Le système de 
"coups critiques" est là pour vous aider : si vous frappez un ennemi 
dans sa zone de faiblesse (Bas = B = Carré, etc.) grâce à l'un des 
trois boutons d'action, elle sera affichée en rouge. Reste à trouver 
la bonne combinaison ! A noter aussi – et c'est très important – la 
possibilité de placer un de vos héros derriere un opposant, vous 
donnant ainsi un avantage stratégique indéniable, ainsi que celle 
de changer de guerrier en cours de combat. Le boost conserve 
son rôle vital. Prenez également garde au système de skills : il faut 
veiller à bien répartir les skills points logiquement selon les apti- 
tudes guerrieres de chaque protagoniste. Mais personnellement, 
je m'en suis sortie en faisant du grand n'importe quoi... Par 
contre, les items sont rares et de cela découle la principale difficul- 
té du jeu : aucun magasin où s'approvisionner, un comble dans un 
RPG ! Bien souvent, je me suis retrouvée devant des boss ou des 
ennemis coriaces sans objets de soins. C'est tres embétant. Vous 
ne trouverez d'items que sur le corps de vos ennemis trépassés, 
en accomplissant des quétes annexes ou en défoncant des objets 
du décor ; ils restent donc une denrée rare à consommer avec 
modération. Heureusement, les points de sauvegarde sont tres 
nombreux et vous redonnent toute votre énergie ; il n'est d'ailleurs 
pas rare de devoir y retourner après un ou deux combats. 
Xenosaga 2 est ainsi un film interactif au coeur duquel viennent se 
greffer des phases de jeu parfois bien lourdingues et adoptant 
toujours la méme structure... Un défaut selon moi, mais les 
affrontements sont haletants et les décors parfois somptueux. 


7% DE L'HERBE ET LA PETITE MAISON DANS LA TÊTE DE МОМО... OU PLU- 
TÔT DE SAKURA. 


“Ce qui découle du pessimisme, c'est la doctrine de l'absurdité de l'existence." 


La Volonté de puissance 


? APPRÊTEZ-VOUS À VIVRE UNE EXPÉRIENCE TRÈS "CHIANTE" À BORD DE 
СЕТТЕ FORTERESSE... 


: Y dcs 
Toi le théoricien 

Bien, maintenant que je vous ai décrit le système dans sa globali- 
té, il est temps de mentionner quelque chose que Jay a survolé 
dans son test (du deuxième, pas du premier me dit-il). Vu qu'il 
m'en a parlé et que les recherches que j'ai entreprises par la suite 
m'ont mise sur le derrière, je dois vous en faire part avant d'explo- 
ser mon nombre de caracteres. Je n'entrerai pas dans les détails, 
car cela est compliqué et je n'ai pas la place nécessaire : je vous 
laisse le soin d'aller fouiner par vous-même. Bon... Il était une fois 
un psychologue suisse du nom de H.C. Jung. Il s'intéressait de tres 
près à l'alchimie ainsi qu'au principe de transmigration (tiens, 
tiens, c'est justement l'un des thèmes principaux de la saga...). Il 
utilisa les suppositions des penseurs alchimistes afin de bâtir une 
théorie psychologique : celle des trois phases menant à la décou- 
verte de soi, pour faire simple. Ces trois phases ont chacune un 
nom latin : Nigredo (le noir absolu), Albedo (le blanc) et Rubedo (le 
rouge). Précisément la couleur respective des cheveux de nos trois 
frères ! La phase dite de Nigredo est la période durant laquelle 
l'être commence à prendre conscience de ses démons intérieurs, 
de son statut d'étre perfectible et sans autre repere qu'une sorte 
d'ego en plein processus d'émiettement, ce qui conduit forcément 
à la dépression. Le sujet se sent devenir détestable, répugnant ; la 
personnalité qu'il croyait avoir s'effondre sans qu'il puisse rien y 
faire jusqu'à ce qu'intervienne la seconde phase, celle qui lui per- 
mettra de se redécouvrir et de supplanter son vieux moi pour en 
inviter un autre. J'ai trouvé l'analogie avec le caractere renfrogné, 
renfermé et torturé de Nigredo dans Xeno 2 évidente, apres coup ! 
On peut faire le méme parallele avec les deux autres ; c'est juste- 
ment là que ca devient génial puisque tout en étant opposés, ces 
trois personnages sont les mémes et se complétent, représentant 
chacun une face différente d'un méme dé, si je puis dire. La phase 
d'Albedo est compliquée à expliquer ; en gros, le sujet est guidé 
par une force qui lui semble quasi divine, en tout cas venant de 
l'au-delà. Une entité à laquelle se raccrocher (l'obsession d'Albedo 
de fusionner avec U-Do, l'abstraction supréme sortie d'un monde 
parallèle ou d'un plan d'existence supérieur ?), qui peut mener à la 
destruction. Bon, je survole... La phase finale est celle de Rubedo, 
censée représenter le retour à la vie aprés la phase intermédiaire 


Nietzshe 


d'Albedo, l'établissement d'un nouveau moi, la volonté et la capa- 
Cité de se servir de son expérience pour imposer sa nouvelle psy- 
ché, à soi-méme et aux autres, en occultant son ancien moi. N'est- 
ce pas ce qu'essaie de faire Jr., qui ne supporte plus qu'on l'appel- 
le Rubedo et qui fait son possible pour oublier son passé ? Il omet 
cependant un détail : il ne peut pas y échapper, puisque qu'il vit 
toujours par l'intermédiaire de son autre lui, de son lui passé (ou 
présent ?), à savoir Albedo et dans une moindre mesure Nigredo. 
Spoiler vite fait : il faut savoir qu'Albedo est le frère jumeau de 
Rubedo, ils viennent tous deux du méme œuf et n'ont formé 
qu'une seule et méme entité pendant vingt-quatre semaines, 
puisque Albedo était attaché a Rubedo, son cœur bien ancré dans 
le dos de son frère. Cela revient à évoquer la notion de boucle (le 
présent "retourne" au passé, les deux époques et psychés sont 
unies par un lien incassable et une fusion toujours aussi présente, 
incarnée par les douleurs de Jr., là ou se trouvait jadis le coeur de 
son frère, lorsque celui-ci se met à battre différemment) mais sur- 
tout d'équilibre entre trois phases complémentaires, je le dis enco- 
re une fois. Leur stabilité repose sur cette espèce d'opposition qui, 
si elle venait à être perturbée, гпёпегаїї inexorablement à la fin de 
l'ensemble. Evidemment, cela peut aussi s'appliquer à l'univers 
entier, ce qui nous mene naturellement au principe d'équilibre des 
forces. Bon, je me tais maintenant, je suis peut-étre partie en vrille 
malgré mes très faibles connaissances ; tout ce qu'il y a à savoir, 
c'est que ca bute. Et ce n'est qu'un point parmi tant d'autres... 
Amateurs de trifouillage de cerveaux, vous n'allez pas étre décus ! 


Un trés bon RPG donc, étrange et parfois prise de tête, mais qui le 
vaut bien (héhé) rien que pour sa dimension philosophique et 
métaphysique. Enorme. 


7% KOS-MOS VA BIENTÔT S'ÉNERVER SÉVÈRE ET TOUT FAIRE PÉTER, COMME 
D'HAB. 


fi 


Graphismes B 


La réalisation est marquée par le sceau de 
l'inégalité... Quelle phrase pour dire 
quelque chose d'aussi banal | Certains 
décors sont magnifiques, d'autres moins 
voir sont carrément laids, méme si cela 
m'arrive que rarement. Les cinématiques sont 
belles mais peu fréquentes, et les person- 
nages mal modélisés. Ca reste cependant 
bien mieux que le premier opus. 


Musiques t 


Je n'en ai pas parlé dans le texte principal car 
je n'avais pas de place, et surtout parce qu'il 
n'y a pas grand-chose à dire. Mitsuda a 
passé la main à Yuki Kajiura et à Shinji 
Hosoe, et on ne peut pas dire que le résultat 
est mirifique. Seuls deux thèmes m'ont fait 
du bien aux oreilles le reste est médiocre, 
voire inaudible. 


ШИШ B 


Le système de combat peut demander du 
temps avant de se laisser maitriser, et le sys- 
tême de skills demande de la patience ainsi 
qu'un minimum d'intelligence. Rien de bien 
compliqué, cependant. Sinon, le scénario, 
lui, n'est pas accessible à n'importe quel poi- 
тац... Enfin, moi, c'est ce que j'en pense. 


Durée de vie t 


J'ai mis sept heures trente pour finir le pre- 
mier DVD ; à ce moment-là, j'ai été prise 
d'une vague de panique. Heureusement, le 
deuxième est plus long, mais la durée de vie 
totale en comptant les heures de dialogue 
n'excède guère les trente heures, voire beau- 
coup moins... C'est faible pour un RPG. 


Senario Ae 


Bon, là, je ne sais pas quoi dire, si ce n'est 
que c'est sûrement Le scénario — ou plutôt 
l'odyssée space opera à tendance religieuse- 
philosophique — le plus vaste et le plus riche 
jamais créé. Des milliers d'années d'histoire, 
des symboles et des références partout bref, 
оп comprend que Le bonhomme qui est à 
l'origine de cet univers vient d'ailleurs... 


Présentation B 


L'intro... Hum, par rapport aux autres, bof- 
bof. Pas grand-chose à dire, méme pas de 
cinématique si је пе m'abuse, Le livret craint 
légèrement : trs sobre et peu détaillé, il ne 
contient aucune image en couleur et aucune. 
présentation ni de l'histoire ni des person- 
nages, comme dans celui du premier... Pas 
terrible. 
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Même remarque que pour le scénario ; les 
personnages lui sont de toute façon étroite- 
ment liés, et pour cause : chacun d'eux est 
un symbole philosophique issu des théories 
de Nietzsche et de Jung, sans parler de leur 
implication religieuse. En gros, ça tue. 
Mention spéciale à Chaos et Wilhelm, 
quand même, accompagnés du trio 
Nigredo / Albedo / Rubedo. 
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La série Ys revient sur console après plusieurs printemps d'absence. 
Cette saga mythique, créée par la société Nihon Falcom, a su enflam- 
mer la passion des joueurs, il y а de cela quelques années. Ce sixième 
volet, sorti il y a déjà deux ans sur PC, m'avait emballé. Le voilà 
donc adapté sur la machine de Sony ; ce portage console a été réalisé 
non pas par Falcom, mais par Konami Sofiware Shanghai. Alors, 
cette version PS2 rend-elle hommage à la série ? 

Jinnosuke 


Un Ys sur console, ca se fête ! Enfin, c'est ce que je me suis dit à 
l'annonce de cette sortie, et pourtant... Je dois avouer que lorsque 
j'ai réalisé ce test, je n'ai pas arrêté de comparer les deux versions 
du jeu, et le résultat est plus que décevant. Cette mouture PS2 
n'apporte rien de nouveau, et surtout rien de bien. En effet, 
~ quand j'ai introduit la galette dans la PlayStation 2, j'ai ressenti 
comme une envie de vomir... Pourquoi ? Eh bien, je venais de 
! tomber sur une cinématique tout simplement immonde, de sur- 
croit doublée en américain. Mais où est donc passée l'intro de la 
version PC qui déboîtait, accompagnée d'une musique qui butait ? 
C'est quoi, ce faux Adol en pâte à modeler et au doublage igno- 
minieux, digne d'un sale redneck texan ? Une chose est sûre, 
ça commençait mal. A partir de là, mon amour pour Konami 
Shanghai, que je n'ai jamais eu, se transforma en haine. 
Allez, ressaisissons-nous ! Voyons ce que le soft a dans 
„ les tripes, histoire d'en tirer la meilleur. 
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Une version US, mon petit monsieur ? 


Eh bien, pas tout à fait ; la grande nouveauté de ce portage est 
que, lorsque vous choisissez votre mode de difficulté au début de 
l'aventure, un mode Cheat vous est proposé. Si vous sélectionnez 
cette option, votre héros à la chevelure rouge se retrouvera dans 
une salle à l'ambiance mystérieuse. Il s'agit d'une Cheat Room ; 
dans cet endroit, vous aurez la possibilité d'activer des codes pour 
débloquer la difficulté Nightmare et surtout mettre le jeu en ver- 
Sion japonaise. Cela, je vous le conseille pour éviter un doublage 
catastrophique, qui est l'équivalent du niveau d'anglais de Pierro 
avec l'accent en prime. Bon, en gros, cette piece n'a aucun intérét, 
Cest vraiment histoire d'en rajouter ; je ne vois pas pourquoi 
Konami ne nous a pas fait l'honneur de mettre la version japonai- 
se en choix dans les options, tout simplement. Je mets tout de 
méme à votre disposition le code pour la version nippone, ca vous 
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Crevia 
At last, you have passed 


the fourth Trial, Adol! 


7% LÉGÈRE ET COURT VÉTUE, СЕТТЕ CHARMANTE ELFE VOUS GUIDE 
„ DANS VOTRE PÉRIPLE. 


< Les nouveautés de cette version PS2 


Konami a eu la bonne idée d'ajouter quelques petits 
plus par rapport à la version PC. Grâce à l’objet Wing of 
Alma, vous pourrez accéder à “l'entraînement d'Alma". 
Cet endroit permet de gagner de l'argent, des elms ou 
,, bien des levels plus facilement. Un lieu bien sympa- 
/ ` thique, accompagné d'une jolie musique. Autre petit 
truc supplémentaire, une foi j 
accés au mode Ti 
boss du jeu. Dernier ajout, lorsque vous vous équi 
d'une nouvelle armure ou d'un bouclier, cela se voit à 
l'écran. 
versions. 


Trial, oü vous affronterez tous les 


ilà les grosses différences entre les deux 


? PRENDRE LE GRAND LARGE, ÇA DONNE ENVIE... 


évitera de vous pourrir les oreilles. Avant d'entrer un code, vous 
devez frapper les piédestaux dans cet ordre : rouge, bleu, jaune, 
rouge, bleu, jaune. Une fois cela fait, tapez : jaune, rouge quatre 
fois, et bleu. Voilà, vous avez maintenant droit à des voix japo- 
naises. Un autre code vous permet de débloquer l'intro de la ver- 
Sion PC, mais je vous laisse le chercher ! 


Pour certains d'entre vous, Adol n'est pas un inconnu, puisqu'il 
s'agit du héros de cette fameuse saga qu'est Ys. Sa réputation 
d'aventurier est telle que beaucoup de personnes lui proposent 
quelques deniers contre un peu d'aide. Adol Christin, appelé aussi 
“Adol le Rouge" (ca fait très pirate), voyage avec son ami Dogi lors- 
qu'ils se retrouvent en pleine bataille navale sur un bateau pirate. 
Ce qui, au final, provoque leur séparation, Adol échouant sur l'ile 
de Canaan. C'est ici que l'aventure débute réellement. Echoué sur 
une plage, vous faites la connaissance d'Olha et Isha, qui viennent 
à votre secours. Olha est une jeune prétresse de la tribu des 
Redhan ; elle possède de longues oreilles à l'instar des elfes, ainsi 
qu'une longue queue touffue. Son róle est de guider sa tribu. Ce 
personnage a pour mission de vous aider... enfin, au fil de l'histoi- 
re, il s'agira plutôt du contraire. Olha possede un joli design mais 
est psychologiquement bien faible ; pour tout vous dire, elle est 
l'archétype de la Japonaise soumise et qui se fait discrète. Sa peti- 
te sœur Isha n'est guère mieux, plus jeune, donc plus “kawaii” 
Imignonne en japonais). Sa psychologie s'arréte à la timidité et 
deux, trois mots pour encourager notre héros. Pourtant, au début 
de vos pérégrinations, Isha a peur d'Adol et voit en lui un mauvais 


* IL FAIT MOINS LE MALIN MAINTENANT ! 


présage ; elle passe donc son temps à le fuir. Autre personnage 
féminin, Terra (ca me rappelle FF VA est la fille d'un pirate. Elle a 
rencontré pour la premiere fois Adol il y a trois ans ; elle était alors 
une gamine. Son réve le plus cher est de transformer notre héros 
en mari docile (cet Adol, quel tombeur !). Voilà pour les protago- 
nistes de sexe féminin. Pendant l'aventure, vous croiserez à plu- 
Sieurs reprises un personnage du nom de Geis : il s'agit d'un mer- 
cenaire assez classe qui se bat avec une hallebarde. C'est un 
homme plutôt énigmatique ; il essaiera méme de vous barrer la 
route, mais vous ne comprendrez son rôle qu'à la fin du jeu. Mon 
seul regret concernant cet individu est qu'il n'est pas assez 
exploité ; j'aurais bien aimé voir un mode Deux Joueurs l'intégrant 
dans l'histoire, ou bien une petite aventure annexe où l'on aurait 
pu le diriger. Mais ce n'est pas le cas, dommage... Pour finir les 
présentations, voici Ernst, un commandant de l'armée de Romun 
Sous les ordres de l'amiral Agares (un gros porc sans importance). 
Ce jeune homme ténébreux possède un charisme important. Je 
dirais méme plus, il éveille notre respect, bien qu'il s'agisse d'une 
enflure de première. Eh oui, ce cher monsieur n'est autre que le 
grand méchant de l'histoire, et c'est à cause de son armée qu'Adol 
est tombé à la mer. Son but, comme tout méchant qui se respecte, 
est de régner sur le monde (IMOUAAHHAHAHAHAHA, le rire du 
méchant, un grand classique), une fois le pouvoir de Napishtim en 
sa possession. 


Le gameplay de ce sixième épisode ne connaît que très peu d'évo- 
lution par rapport à ses grands frères. Le passage à la 3D ne 
change pas la facon de diriger votre perso ; au contraire, la vue de 
trois quarts vous donne l'impression d'évoluer dans un jeu en 2D, 
ce qui n'est pas plus mal. Donc, aucun problème de caméra ; le 
perso se dirige très facilement et vous vous retrouverez rapide- 
ment à courir à travers les champs tout en découpant de vilaines 
bestioles. A noter une petite différence entre les versions PS2 et PC 
au niveau du sprite du héros : ce dernier était en 2D détaillée sur 
ordinateur ; dans la mouture console, Adol est modélisé en 3D et 
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épées t Mna 


Dans le jeu, vous manierez un 


Super attaque envoyant 

un immense tourbillon ; 

Blirante, la lame de feu, la 
plus puissante, qui transfor-^ 

me les monstres en barbecue: 

sur pattes, et pour finir Erricil, 

l'épée de la foudre. Elle res- 
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Import LS 
Konami 

Konami 


Roaring In the Abyss, 


Orjugan 


"$ LES CHOSES SE GÂTENT. 


Konami a eu la bonne idée de montrer les différences d'équipe- 
ment, chose rare dans un Action-RPG. Tout au long de l'aventure, 
Adol disposera de trois épées, chacune représentant un élément 
de la nature : le vent, le feu et la foudre. Cela peut paraître bien 
léger, mais ces armes possèdent un système de level : vous pour- 
rez donc augmenter leur puissance et leur attaque spéciale en 
allant voir Leav. Cette derniere vous reforgera vos épées contre 
des cristaux (appelés elms), qui vous sont octroyés lorsque vous 
éliminez un ennemi. Le niveau maximal de vos armes est le level 
onze ; autant vous prévenir, pour y accéder, il vous faudra 100 000 
cristaux, ce n'est pas rien ! Multipliez ca par trois et ajoutez-y 
encore 100 000 pour récupérer la derniere amure du jeu : en gros, 
vous allez passer beaucoup de temps à collecter ces fameux elms. 
Au niveau des attaques, ce n'est pas trés varié : en tapotant rapi- 
dement le bouton Carré, vous effectuerez divers combos. 

Une grande aventure ? 

L'histoire principale d'Ys Vl est, il faut l'avouer, loin d'être originale. 
La grande force de ce titre se trouve dans toutes les petites quétes 
annexes qui vous feront gagner des objets. Ces derniers vous 
seront d'une grande aide pour votre avancée, puisque les 
monstres n'ont aucune pitié. Pour étre clair, sachez que certains 
vous buteront en seulement deux petits coups ; de quoi s'énerver 
rapidement. Imaginez que vous explorez une caverne, vous explo- 
sez tous les ennemis qui croisent votre chemin, et tout d'un coup, 
sans que vous compreniez pourquoi, l'un d'entre eux vous touche 
et bam !, game over : rageant. Dans ce genre de moment, vous 
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`# CA ME RAPPELLE LA TOUR DU PREMIER... MAIS EN MIEUX, 
QUAND MÊME ! 


Chief Ord 


Oh. 


It s you 


RENTES ETHNIES. 


savez ce qu'il vous reste ù faire : du leveling up, bien entendu ! La 
durée de vie du titre est plutôt courte — enfin, je ne sais pas trop 
comment me placer : connaissant le jeu par cœur, j'ai fini cette 
version PS2 en deux petits jours avec un level 60, mais je vous ras- 
sure un minimum, j'ai réalisé le test sans me préoccuper des sous- 
quêtes. Une fois celles-ci faites, vous pouvez ajouter une dizaine 
d'heures au compteur. Enfin, vous ne dépasserez pas les trente 
heures de jeu. 


Tecniquement au gout du jour ? Pas sir 


Ce titre est sorti fin 2003 sur PC, et je dois avouer que la version 
PS2 est assez décevante, voire moche. Les textures sont tout sim- 
plement ignobles et tout semble flou à l'écran, même si vous dis- 
posez d'un câble RGB. Les détails graphiques qui faisaient le char- 
me du soft passent à la trappe ; il y a de quoi être dégoûté. Les 
sprites, qui étaient ultra-précis, ressemblent maintenant à une 
sorte de bouillie de pixels flous. Au final, techniquement, le jeu est 
très décevant. Alors, Ys VI vaut-il le coup d'être acheté ? 
Personnellement, je vous conseillerais plutôt de vous tourner vers 
la version PC, supérieure sur bien des points. Pourtant, cette adap- 
tation PS2 possède un avantage : le titre est dans la langue de 
Shakespeare, ce qui n'est pas rien. Pour les japonisants, foncez sur 
la version PC ! 


e par Falcom dans les années quatre-vingt, cette saga a vite connu le 


it le nom d'un continent que sx RE 
uccès du premier Volet, 
tte actuellemen 
vrait sortir. 


"Ф SA QUÊTE OBLIGERA ADOL À VENIR EN AIDE AUX DIFÉ- 


Graphismes _ t 


Le point noir du jeu, sans aucun doute ; 
techniquement, le soft perd de sa splendeur 
sur PlayStation 2. Les textures sont floues et 
peu variées: une chose est sûre, cela sent le 
мае de gueule de la part de Konami. Par 
contre, le design des menus et des person- 
nages est réussi. 


Musiques B 


Le doublage US est catastrophique, mais les 
musiques du jeu sont très agréables, surtout 
celle Літа Trial. Une BO riche avec 
quelques morceaux symphoniques, tout en 
passant par un petit trip électro. 
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Dur de faire plus simple : tous les textes sont 
en anglais et les menus sont présentés sous 
la forme d'icônes. Aucun problème pour 

|| vous en sortir , је dirais méme plus, le mot 
“bloquer” est à bannir de ce jeu. 
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|| Malheureusement, le jeu est court, trop 
court. Quinze heures en ligne droite, comp- 
tez le double si vous vous attardez sur les 
ques annexes et que vous avez envie de 
faire du leveling up. 
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|| Classique mais efficace, que dire de plus ! Le 
genre de scénario qui me faisait triper quand. 
J'avais treize ans, et j'a beau avoir pris un 
sacré coup de vieux, ça me fait toujours 
autant triper. 


Présentation Zz 


Une cinématique qui fera date dans l'histoire 


| | du jeu vidéo pour sa laideur | C'est moche. 


et mal réalisé imaginez votre peti frère 
jouant avec de la pâte à modeler et qui filme 
les aventures de ses créations... Un bon. 
conseil, précipitez-vous sur le bouton Start 
pour zapper cette chose immonde | 
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Adol n'ouvre jamais la bouche et Olha est 

|| la parfaite petite Japonaise qui ne dit presque. 
rien, bref ce n'est pas extraordinaire. 
Heureusement, le design des persos est là 
pour sauver les meubles. 
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PS Two JAP 220V UNIVERSELLE + 1 JEU : 299 euros 
One Piece Grand Battle Chaos : 69 euros 
Rumble Fish : 69 euros 
RADIATA STORIES : 69 EUROS 
DRAGON QUEST VIII : 85 EUROS 
Sakura Taisen 3 : 65 euros 
SAINT SEIYA : 69 EUROS 
Shining Force Neo : 72 euros "e 
Tekken 5: 72 euros 
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NARUTO 3 : 69 euros 
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Z Gundam: 65 euros 
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BATEN KAITOS : 65 EUROS 
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Ў ] ] Viewtiful Joe 2 : 58 euros 
RESIDENT EVIL 4 : 60 EUROS 
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XENOSAGA 2 : 65 EUROS 
Suikoden IV : 55 euros 
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Digital Devil Saga : 65 euros 
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Naruto RPG : 55 euros 
Fire Emblem 3 : 55 @0г05 
Tatics Ogre : 34.90 euros 
Tales Of The World: 39.90 euros 
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Chrono Cross GH: 32.90 euros 
Xenogear GH: 32.90 euros 
Legend Of Mana : 55 euros 
Threads Of Fate: 39 euros 
Saga Frontier 1: 45 euros 
Final Fantasy Anthology: 40 euros 
Final Fantasy Origins : 32.90 euros 
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Dreamcast Hello Kitty + 5 jx :299 euros 

Dreamcast Sakura Taisen: tél. 

Ikaruga : 60 euros 

Space Channel 5 part 2 : 70 euros 
Coffret Eternal Arcadia : 89 euros 


PSP Value Pack: tél. 
Tales of eternia : 65 euros “= 
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А RETOURNER ACCOMPAGNE DE VOTRE REGLEMENT A : 
GAMEPLAY RPG - Service Abo. 
М 3 ter rue d' Arsonval - 13015 Paris 
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' au prix de 48 EUROS au lieu 
de 59-EUnüSs. 


Je joins mon règlement à Pordre de FJM PUBLICATIONS 


Code Postal :.. … Ville : . 
Offre valable en France métropolitaine seulement. Dom-Tom et étranger : 
contacter Laurence au : 01 43 22 00 35. 


Un maintien 


Si le marché américain est catastrophique (en termes de bons jeux, j'entends) et que les grosses 
sorties japonaises vont s'amenuiser dans les mois à venir, le public français a encore de quoi 
se régaler ! En particulier en ces moches semaines de mars, qui ont proposé en début de mois 
Cold Fear, un sympathique S-Horror signé par une équipe française, le dément Baten Kaitos 
(enfin dans notre pays) et Still Life, une autre surprise made in France (ou plutôt made in 
Canada), qui méritait à coup sür un traitement spécial. D'ailleurs, il est intéressant de consta- 
ter que les studios frenchies font de la résistance et que les mois à venir seront encore une fois 
bercés par la douce "French touch". L'aventure avec un grand A est également de retour, ce 


| I 
| qui, forcément, nous intéresse à GP RPG. On vous tient au jus, les enfants ! 
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Conception : Microids Canada – Distribution : MC 2 France = Nombre de joueurs : 1 — 
Machine : Xbox- Genre : Enquête policière — Note : 9 – Testeur : Jay 


Baten Kaitos 


: Ti-Crescendo – Di: 
GameCube - Genre : Révol 


page 82 


: Nintendo - Nombre de 
п du RPG - Note : 


Conception 


Ma 


Combien de fois devrai-je le répéter ? Baten Kaitos est une merveille absolue qui tranche 


dans le vif gráce à un scénario destructeur, une bande sonore démoniaque (hommage à 
Saku, une fois de plus), un système de combat révolutionnaire, un gameplay fantastique, 
une réalisation à se trancher un glaoui. En bref, je le dis et le répète : vous DEVEZ acheter ce 
jeu, c'est un ordre ! Et si vous n'avez pas de GameCube, alors investissez... ne serait-ce que 
pour ce jeu et RE 4. 

Jay 


Si vous n'avez qu'un seul achat à faire ce mois-ci, c'est Baten. Ce jeu possede un petit côté 
old school loin d'être déplaisant. l'Univers est riche et propose un scénario en béton armé. 
Baten Kaitos vous fera passer des moments inoubliables ; de plus la | bande- -son n signée 
Sakuraba défonce ! Un monument du — 

RPG qui restera dans l'histoire du jeu 
vidéo. 


Jinnosuké 


Le seul RPG du GameCube ne souffrant 
d'aucun défaut. Graphismes superbes 
{оп penserait à Chrono Cross sur 128 
bits), musiques somptueuses, systeme 
ultra intéressant, scénario réussi... s'il 
n'y a qu'un RPG à acheter sur cette 
console, c'est celui-ci. Même si la diffi- 
culté de certains combats pourrait en 
rebuter certains, le jeu en vaut large- 
ment la chandelle. 


Niko-Chan 


TITRES DÉJÀ SORTIS 

= Coto FEAR 

- METAL GEAR SOLID 3 : SNAKE EATER 
= SHADOW HEARTS : COVENANT 

-= RESIDENT EVIL 4 

= Devi Mar CRY : DANTE'S AWAKENING 
= VIEWTIFUL Jot 2 

= SPLINTER CELL : CHAOS THEORY 

= Baten KAITOS 

- THE MATRIX ONLINE 


À VENIR EN AVRIL 

= Smu Lire 

= GHOST IN THE SHELL : SAC. 
= HAUNTING GROUND. 5-Ноккок 

= STARFOX Assaut ACTION. 

Mass aussi : Коон (S-HorroR / PS2), Gunorave OvtRDOSE (Астон / PS2), La Puceue Tacncs (T-RPG / PS2) 


'S-Honson. 
Астон 


А VENIR ЕМ MAI 
= KINGDOM HEARTS : CHAIN OF MEMORIES 
= MONSTER HUNTER 


АТРО 
MMORPG 


GBA 
Ps2 


À VENIR EN JUIN 
~ FAHRENHEIT 
= SWORDS OF DESTINY 


PS2, Xsox 
Ps2 


RENTRÉE 
= RESIDENT EVIL OUTBREAK FLE 2 
= SPARTAN : TOTAL WARRIOR 


Ps2 


Si ce genre de jeu court les rues sur PC, on ne peut pas en dire autant sur console et quand un jeu 
de la qualité de Still Life pointe le bout de son disque, on s'arrange pour ne pas passer à côté. Il vous 
sera demandé de collecter des indices avec votre matériel de pro, de mener une enquête passion- 
nante et j'en passe. Un jeu cérébral qui vous occupera de longues heures, m'est avis. 


Oresama 


Un jeu de tres grande 
qualité, pour ceux qui 
aiment le clic and play. 
Graphiquement 
impressionnant et 
dégageant une 
ambiance de folie, ce. 
jeu se doit d'être dans 
votre ludothèque. Que 
les possesseurs de 
Xbox se rassurent : il 
sort également sur la 
machine de Billou. 
Jinnosuké 


0010 Fear 


ption : Darkworks – 


lon 2, Xbox – Genre : s. H 


Darkworks est un studio de conception que j'adore. Non pas qu'ils fassent d'excellents jeux mais 
ils ont un truc pour créer une atmosphère. J'étais ravi de retrouver ce “truc” dans Cold Fear. 
Néanmoins, si le jeu propose d'excellentes idées, il est aussi trop court et pas assez travaillé au 
niveau du scénario. Un bon jeu sans véritable plus. 

Jay 


Décevant. Voilà le premier mot qui 
me vient à l'esprit. Une durée de 
vie aussi grande qu'un Mars, 
accompagnée d'un scénario digne 
d'une rédaction d'élève de primai- 
re. Ce jeu n'a pas grand-chose de 
fantastique, et pourtant il dispose 
d'un gameplay plutót sympa. A | 
acquérir seulement si vous étes en | 
manque de jeu 

Jinnosuké 
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Et là, vous me dites : “Encore un test de Baten Kaitos ! Non mais c'est bon, vous allez finir par И Namco 
nous gauer." Je sais, c'est le troisième et il fait six pages, donc si l'on fait le total des pages qui Concepteur: 
ont été écrites sur ce jeu, cela donne 28. Ca fait beaucoup, oui, d'ailleurs il y a sans doute de ШО qu 
grandes chances pour que vous ne lisiez même pas mon test pour cause de trop-plein d'informa- Wesce 
tions. Il est vrai que vous en connaissez déjà un paquet sur ce jeu. Mais premiérement le testeur Dif: ser dfe 


(ceuse $Y est différent, donc le texte le sera 
aussi et deuxièmement, on ne pourra jamais : х 
trop parler de cette tuerie absolue qu'est Baten ES 5 > “8 
Kaitos, d'autant plus qu'il arrive aujourd’hui en Lite E 
France, ce que nombre de personnes pensaient impossible Om > = 
lors de sa sortie japonaise le cinq décembre 2003... Merci 
Namco donc, maintenant même notre pauvre territoire 
(presque) oublié de tous pourra profiter d'un des meilleurs S 
RPG au monde. 


Encore et toujours, la carte 


Eh oui, j'adore vous montrer les cartes des différents RPG que je teste. Celles de Baten Kaitos sont néanmoins particulières puisque 1) 
elles sont bien plus jolies et 2), il en existe deux sortes, comme dans Nocturne : une générale que vous admirerez lors de vos déplace- 
ments d'ile en île, et des petites pour chaque continent flottant. C'est très beau, la musique tue, et cela suffit pour vous en montrer 

quelques photos. Les déplacements se font le plus simplement du monde entre les di 


Parfait (à la crème anglaise). 


'érentes villes et donjons que compte chaque île. 


7* А ANUENUE, TOUT LE MONDE SE MET À NU (C'EST MÊME PLUS HON- 
TEUX, 1А). 


Je l'ai déjà dit dans mon test de Xenosaga : passer après un gros 
test de Jay, ça peut être difficile, surtout pour les gens qu'ont hor- 
reur d'avoir l'impression de parler pour ne rien dire ou de ne servir 
à rien... c'est d'autant plus frustrant lorsque le jeu en question — si, 
si, il s'agit bien de Bafen Kaifos, vous vous en doutiez - a été testé 
deux fois sur pas mal de pages. Mais ce n'est pas grave, cela fait 
longtemps que je ressens l'envie de faire partager au monde 
lenfin à vous, mes chers petits lecteurs) mon admiration quasi- 
passionnelle pour ce jeu qui n'a pourtant pas forcément recu l'ac- 
cueil qu'il aurait mérité. Pourquoi cela ? Eh bien, vous n'étes pas 
sans savoir que Baten Kaitos est édité par Namco, qui a préféré 
faire une promotion de dingue sur son titre phare, à savoir 
Xenosaga. On peut comprendre pourquoi, mais du coup Baten 
Kaitos a été relégué au rang de jeu secondaire, ce qui est une 
infamie assez révoltante... mais les connaisseurs et amateurs de 
bons RPG ne s'y sont pas trompés, en conséquence et comme l'a 
dit Jay a maintes reprises, il faut défendre ce jeu jusqu'à ce que 
son nom soit gravé au plus profond de votre... petit crâne de piaf. 
Pourquoi Baten (de son petit nom tout mignon) a suscité un tel 
engouement chez nous et a littéralement chamboulé nos pauvres 
vies ? Il suffit d'y jouer quelques minutes pour commencer à le 
comprendre : des graphismes somptueux, un système de combat 
jamais vu et diablement original, et un "rapport" avec le joueur 


assez particulier dont je parlerai plus tard. C'est tout ? Non, loin de 
là, et six pages ne seront pas de trop pour tenter de vous en dire 
un maximum... encore une fois. Et la claque arrive... 


Les alles éternelles et l'océan perdu 


... dès l'introduction, véritable prouesse d'esthétisme technique- 
ment irréprochable. Elle débute sur le visage ridé d'une femme 
contant l'histoire du monde, ou la légende de Baten Kaitos comme 
c'est inscrit sur le livre : la guerre entre les hommes et le dieu mal- 
faisant Malpercio, la victoire des premiers et l'emprisonnement du 
second dans cinq cartes scellées dispersées dans des sanctuaires 
se trouvant sur chacune des cinq fles, départ de la population 
désormais pourvue d'ailes fuyant la terre devenue aride et sans 
vie pour se réfugier dans des îles au cœur des cieux... la scène 
d'introduction est la seule et unique CG que vous verrez dans le 
jeu, et c'est sans doute ce qui constitue le principal “défaut” du jeu 
qui mise tout sur le gameplay et très peu sur l'esbroufe et la facilité 
qu'aurait constitué une avalanche de cinématique. Il n'empêche 
que cela reste dommage étant donné la qualité de cette scène qui 
met en tout cas l'eau à la bouche. Il ne s'agit pas d'une intro clas- 
sique mais d'une présentation globale de l'histoire du monde et 
des personnages, chacun d'eux prononcant une phrase laissant 
entrevoir leur personnalité. On reconnaîtra d'ailleurs plusieurs 
scenes tirées du jeu, et refaites en CG pour l'occasion... amusant. 
Vous aurez normalement noté que le point de départ du scénario 
est assez classique. L'histoire se densifie par la suite, mais ce n'est 
pas Xeno et ce n'est d'ailleurs pas ce qu'on lui demande, mais elle 
est assez captivante pour scotcher le RPGiste de base devant son 
écran pendant des jours, d'autant plus que le scénario est loin 
d'être la principale qualité du soft. Il reste très bon, et vous aurez 
droit à quelques rebondissements de taille (!!), alors ne vous fiez 
pas trop au point de départ qui pourra vous sembler trop facile (un 
démon enfermé sur le point d'étre réveillé par un empereur fou, 
bla bla). Après la claque dans la face que constitue l'intro, on se 
retrouve sur un pieu dans un village de fermiers... let the jouissan- 
ce continue, comme dirait l'autre. 


Anges gardiens 


Malheureusement, le casting n'est pas ce qui s'est fait de plus 
classe dans le monde du RPG. Le seul qui se détache vraiment du 
lot esthétiquement parlant est à mon goût Kalas, le héros. Je parle 
de charisme là, hein, pas de profondeur psychologique car tous 
ont leurs petits secrets ainsi que leur caractère propre, plus ou 
moins profond ou troublé. Xehla est la première personne que 
vous rencontrerez et c'est surtout celle qui vous embarque- 

ra dans l'aventure : jeune et blonde (comme moi hi hi), 
intègre et altruiste, elle se préoccupe bien plus du 
sort du monde que Kalas. Lui se fiche complète- 
ment de tout et de tous jusqu'à dépouiller les 
cadavres des amis de Xelha sous ses yeux horrifiés 
tout en se défendant par une phrase que j'ai trou- 
vée excellente : "C'est quoi le probleme ? Ils sont 
morts, ils n'auront plus besoin de tout ca." Une 
phrase qui résume à elle seule l'égoisme latent 
et exacerbé de notre héros, qui dispose en 

plus d'un sens de l'humour à tendance sar- 
castique fort sympathique. Il essaiera jusqu'au 
bout de se dégager de toute responsabilité et 
de partir en solo prendre du bon temps en 
explorant le monde... jusqu'à ce que son che- 


Т 


ШШ! 


Ce langage particulier propre 
à ces petites bestioles toutes 
mignonnes dont votre com- 
pagnon Meemai fait partie a 
été traduit en français par 
“couine”... ridicule. Cet enca- 
dré est là pour vous présen- 
ter ces magnifiques petites 
choses sans but que l'on 
croise absolument partout 
dans le monde, dans chaque 
ville et chaque ruelle. Elles 
sont rouges, bleues ou multi- 
colores et ne font rien à part 
des "squeak" et des petits 
bonds hilarants. Observez-les 
bien, et si vous aussi éprou- 
vez une passion dévorante 
pour ce qui est sans but, 
vous allez éclater de rire au 
bout de cinq secondes. 
Comme moi et Niko-chan au 
cours d'une soirée assez 
étrange... on est restés blo- 
qués dessus pendant 

deux heures, 
c'est dire. 


Vaisseaux 


Il existe un tas de moyens de 
transport, en général chaque 
île opte pour un “design” 
spécifique. On a les énormes 
vaisseaux de transport de 
l'empire, jusqu'à la grosse 
dinde traineuse de chariot 
que vous rencontrerez à 
Anuenue, en passant par de 
petites embarcations comme 
celles de Lyude et de Mizuti. 
C'est sympa, c'est mignon. 
surtout la grosse chose, 1. 
dindon massif, il a l'air plutót 
gentil et placide. 


AHEUM DE GIACOMO. 


min croise celui de l'homme qui a tué son 
frère et son grand-père deux ans auparavant. 
C'est justement cet événement tragique qui 
donne lieu à des spéculations. Quand je parlais au 
début de la relation spéciale qu'établit le jeu avec la 
joueur, je voulais en fait parler du lien mystique qui exis- 
te entre Kalas et son “ange gardien”, à savoir vous. La scène 
du massacre vous est dépeinte dès le début du jeu après l'intro. 
On peut voir Kalas s'effondrer à terre aux côtés de sa famille 
morte. A-t-il lui aussi trouvé la mort deux ans plus tôt, ou s'en 
est-il sorti plus ou moins indemne ? Toujours est-il qu'un ange 
gardien propose de fusionner avec lui, mais on ne sait pas si cela 
survient juste après l'incident ou juste avant de débuter le jeu. Il 
vous faudra tout d'abord choisir son sexe et son nom, et hop, le 
n'est qu'une coquille vide dont le corps a trouvé la mort il y a 
deux ans, je penche plutôt pour l'hypothèse du sauvetage in 
extremis de son corps par cet esprit : Kalas est mort certes, mais 
l'ange gardien a décidé, parce qu'il “l'aimait bien" comme cela 
est dit au départ, de le faire revivre en se liant à lui. D'ailleurs, 
comment une coquille vide pourrait avoir un caractere aussi 
désinvolte... bref chacun sa théorie, tout ce qu'il y a à savoir c'est 
que vous êtes l'esprit qui cohabite avec Kalas. De fait, ce dernier 
vous consultera en se plaçant face à la caméra à chaque fois 
qu'il devra prendre une décision. Le choix de vos réponses influe- 


* ET LÀ, VOUS ME DITES : "IL RESTE UN TROU." 
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“Baten Kaitos est parsemé d'effets speciaux 


et de détails auxquels on peut ne pas penser, mais qui donnent tout de suite plus de dimension et de “vie” aux graphismes tout en favorisant l'immersion." 


* ON COMPREND MIEUX POURQUOI IL A LA RAGE CONTRE CE FILS DE 


ra sur le degré de 
complicité et d'en- 
tente qui existera - ou pas - entre 
Kalas et vous. Si vos réponses l'éloignent 
du caractere de Kalas, donc si elles ne cor- 
respondent pas à ce que lui dirait, 
l'entente se fera moindre, et vice 
versa. De la méme facon que 
Si vous vous comportez en 
véritable mufle (ah ah) 
lorsque vous parlez à 

l'un de vos équipiers, il 
finiront par ne pas vous 
apprécier du tout. Cela a-t- 
il une influence sur le déroulement 
du jeu ? Pas vraiment, à vrai dire, 
seuls les dialogues changeront. 
Dommage, il aurait été sympa 
d'approfondir ce systeme d'enten- 
te de facon à ce qu'il ait par 
exemple une influence sur le 
déroulement des combats. Voilà 
pour Kalas (il vous réserve bien 
d'autres surprises, mais Їй ca 
relève du spoiler avancé), un 
personnage excellent, l'homme 
trop bien sapé. Est-ce de la 
classe ? Oui, je trouve, mais 
tous ne sont pas de cet 
avis, étrangement. Aucun 
des autres membres de 
votre équipe - vous ren- 
contrerez d'ailleurs cer- 
tains d'entre eux de 
longues heures après 
avoir débuté le jeu - 
n'égale le charisme 
de Kalas même si 
certains se déta- 
chent du lot ; 
grâce à leur 


`# XELHA, COMME MIZUTI, N'UTILISE QUE LA MAGIE. 


* LA CAPITALE IMPÉRIALE GROUILLE DE MACHINES QUELQUE PEU AGRES- 
SIVES. 


personnalité tout d'abord, je pense notamment à Savyna la mysté- 
rieuse au passé trouble (ca fait cliché, hein, dit comme ça) mais 
bizarrement accoutrée, ou encore Mizuti, demi-portion qui se 
déplace en flottant, porte un masque et passe son temps à se lan- 
cer des fleurs (je suis le grand Mizuti...) et à dissimuler son passé 
et ses buts. Gibari est le pécheur bourrin sans grande surprise, 
mais attachant. Est-ce parce qu'il se bat à l'aide d'une pagaie ? De 
toute facon, j'ai toujours aimé les pécheurs et les poissonniers. 
Lyude quant à lui aurait gagné à être un peu plus travaillé et moins 
classique au niveau de sa personnalité : un soldat impérial avec 
une morale et des principes, qui refuse de cautionner la barbarie 
de son régime, quitte à se faire exiler. Son design est loin d'étre 
génial, d'autant plus qu'il se bat avec sa trompette. Cela peut trou- 
bler le joueur lors des combats. Voilà pour nos héros. Ce n'est pas 
la méga extase (sauf pour Kalas) et le constat est le méme en ce 
qui concerne vos ennemis. 


jen 


190 


Iles (ln ana 


Is yid 
Meme Ma honte, tiens. Le monde de Baten Kaitos est divisé en 
cinq grandes îles-continents (officielles... il peut aussi y en avoir 
d'autres), flottant dans les airs. Elles disposent de leur propre sys- 
teme politique, et vivent indépendamment les unes des autres. 
Chacune d'elles, en plus d'étre une prouesse d'esthétisme d'une 
beauté inqualifiable, représente un theme précis immédiatement 
identifiable des les premieres secondes de visite méme si vous 
n'étes pas au courant. Les graphismes dans leur ensemble déga- 
gent un onirisme et une splendeur surréelle rarement atteinte 
dans un jeu vidéo. La derniere fois que je me suis extasiée devant 
l'écran de ma télé en n'arrivant pas à en croire mes pupilles 
remonte à loin, puisque c'était à l'époque de Final Fantasy X. Vous 
allez en lâcher des "nom de Dieu, comme c'est beau" ou encore 
des "whoaaaa... urf... cough" qui donneront sûrement à votre visa- 


7* TU N'ES VRAIMENT PAS TRÈS SYMPA... 


(eines 


Pour pondre un jeu aussi 
énorme, il fallait ni plus ni 
moins avoir au préalable réuni 
une équipe de purs génies. 
Alors voilà je m'empare du 
press kit et trouve des photos 
des locaux dans lesquels le 
staff s'est démonté nuit et jour 
pour donner vie à cette pure 
merveille qu'est Baten Kaitos. 
Au moins, c'est un encadré 
que Jay a pas fait, alors ca se 
refuse pas. En plus vous allez 
voir plein de Japonais au cer- 
veau fumant. 


^* L'ÉGLISE OU VOUS VIENDREZ PRIER POUR GAGNER DES NIVEAUX. JE NE 
VOUS PARLE MÉME PAS DU THEME À L'ORGUE. 


ge un faux air de carpe médusée (une nouvelle espèce... je sors). Il 
arrive d'avoir envie de rester bloqué sur un écran particulierement 
enjóleur, et d'y rester planté quelques minutes. Les décors sont en 
2D précalculée à laquelle ont été rajoutés divers effets de mouve- 
ment : fumée, feu, eau, le genre de détail auxquels on peut ne pas 
penser, mais qui donnent tout de suite plus de dimension et de 
"vie" aux graphismes tout en favorisant l'immersion. D'autant plus 
que le jeu est on ne peut plus coloré, avec pour couronner le tout 
une animation parfaite et un souci du détail proprement halluci- 
nant. Bref, vous aurez compris que Baten Kaitos est de loin le jeu 
le plus joli du GC et se place dans le peloton de téte des RPG à 
ambiance toutes consoles confondues, gráce à la 2D la plus réus- 
sie du monde. Revenons aux iles et à leurs atmosphéres respec- 
tives si particulières. Sadal Suud, l'ile sur laquelle vous débutez 
l'aventure, représente la nature à l'état pur. Diadem est un océan 
de nuages parsemé d'épaisses volutes de fumée banche. 
Enchanteur. Anuenue, l'ile arc-en-ciel et tropicale (Hawaii style). 
Mira, l'île des illusions, est particulière puisqu'elle ne se trouve 
jamais au méme endroit. Pour parvenir à accoster sur ses "rives", il 
faut emprunter un couloir dimensionnel périlleux mais... cosmique- 
ment beau. L'une de ses villes est carrément loufoque, et arbore 
un design cartoon pour le moins original, et je ne vous parle 
méme pas de son donjon, une sorte de palais des glaces qui vous 
fera perdre tous vos repères. Du jamais vu. Alfard est l'ile-capitale 
où siègent l'empire et son empereur : le psychopathe fasciste 
Geldoblame. Le feu en est l'élément principal, Alfard ressemblant à 


`# L'ÎLE DE DIADEM... SI C'EST PAS FAIT POUR "ÉTOURDIR LES RÉTINES", CA ! 


T 


Jes méchants 
vraiment chiants 


Giacomo le grand guerrier 
masqué à l'allure de footbal- 
leur américain, Folon (ça 
vient de colon, ça non ?) le 
bouffon contorsionniste qui 
se tient comme s’il avait 
quatre grammes d'alcool 
dans le sang, et Ayme, la 
ch'tite emmerdeuse sans 
cceur. Ces trois-là vous 
feront... suer, mais alors 
d'une force. Je vous imagine 
bien en train de balancer 
votre pauvre pad contre les 
murs. Leur but est simple : 
ils doivent libérer les cinq 
end magnus contenant les 
différentes parties du corps 
de Malpercio afin qu'il seme 
à nouveau la destruction 
dans le monde. 
Evidemment, ils bossent 
pour le compte de ce taré 
de Geldoblame, qui me fait 
beaucoup penser à Kefka. 


7% C'EST PAS BEAU, LES MACHINES DE GUERRE ! 


une vaste forge gouvernée par un obsédé de 
la course à l'armement dont le seul but 
est d'éradiquer les races infé- 
rieures... une politique qu'admire et 
suit sans réfléchir la majorité de ses 
sujets (certains dialogues sont pour 
le moins choquants). Il existe 
d'autres îles, mais je vais m'en 
tenir à ces cinq-là. Les déplace- 
| ments entre les îles ne se font 
Y pas grâce à vos ailes, mais par 
| l'intermédiaire de grosses bes- 
| tioles flottantes mi-bateau mi- 
À dindon pour certains... mar- 


dré pour en savoir plus sur 
la configuration des iles 


vous déplacez en leur 
sein. Avant de par- 
^ ler du systeme 


М 


\ ` 


li 


rant. Reportez-vous à l'enca- 


, et sur la façon dont vous 


? CALINOU CALINOU, PRENDS-MOI AUTOUR DE TON COU... 


de combat, il y a trois petites choses à préciser : les mini-quétes, 
contrairement à la plupart des RPG d'aujourd'hui, sont nom- 
breuses et variées (voir encadré), les musiques de Sakuraba sont 
fideles à elles-mémes, ce qui veut tout simplement dire qu'elles 
sont excellentes du début à la fin. Enfin la version francaise 
conserve les voix anglaises, seuls les textes ont été traduits, plus 
ou moins fidèlement. C'est correct, mais les traducteurs ont parfois 
la fácheuse manie de se perdre dans les faux amis et de changer 
légèrement le sens de certaines phrases, inutilement. Pourquoi 
remplacer “bastards” par “traîtres”, on peut savoir ? 


Magnus 


Le système de combat repose, comme vous devez le savoir, sur 
votre deck de cartes. 

Ah, et me voilà encore une fois contrainte d'expliquer un point qui 
a déja été détaillé en long et en travers (pas en large) par Jay. Bon, 
je vais faire de mon mieux et vais vous raconter mes mésaven- 
tures. Alors voila, je débute le jeu, ouvre le menu et que vois-je ? 
Un onglet Magnus divisé en plusieurs sous-catégories : Pioche 
(deck en anglais, allez savoir..), Utiliser (pour les cartes de régéné- 
ration genre Kebab ou autres), Equiper (les cartes d'armure), Jeter, 
Quéte et Raretés. Je vais dans Pioche : à gauche se trouvent les 
cartes dont vous disposez en réserve, et à droite celles dont vous 
vous étes équipé. Pour l'instant, ca ne me dit pas grand-chose. 
Des dagues, des vestes en cuir, des casques, une armure de 
glace, toutes flanquées d'un numéro sur le coin supérieur droit. 
Bon, j'avance. Premier combat. Des cartes s'affichent en bas. Je 
choisis de donner deux coups de dague à 1 et 8. L'ennemi m'at- 
taque et toutes mes cartes sont en gris... ca veut dire quoi ? Eh 
bien, que je ne peux effectuer aucune action. Je me demande 
comment on se protège dans ce jeu, si on le peut. Forcément 
puisque j'ai aperçu des cartes boucliers. Je commence à piger : à 
chaque fois qu'un ennemi vous attaque, il faut sélectionner une 
carte de protection le plus vite possible, sous peine d'encaisser le 
maximum de dommages. Les monstres peuvent vous attaquer 
plusieurs fois de suite, alors il faut faire vite. Arrivée un peu plus 
loin je suis confrontée à une étrangeté : l'ennemi m'attaque, mais 
je ne dispose que de cartes d'attaque. C'est ce qu'on appelle des 
aléas. Tout dépend de votre deck, vous ne pouvez en aucun cas 
prévoir quelles cartes vont sortir. Si elles sont inadaptées à l'action 
en cours, vous étes comme qui dirait... dans la mouise. Ca arrive, 
et cela vous fera souvent pester contre l'écran. "Deck de m..." 
deviendra votre expression favorite. Au début, c'est simple, je ne 
me suis guère souciée des numéros. Je me contentais de frapper 
en appuyant sur A, de me protéger de la méme facon et de me 
soigner avec par exemple des bananes fraiches ou des pans de 
bambou. Mais j'ai commencé à trouver des cartes plus sophisti- 
quées : elles avaient plusieurs numéros, parfois imprimés sur leur 
quatre coins. Et c'est lorsque l'on commence à comprendre le 
fonctionnement de ce systeme et la facon d'utiliser ces numéros à 
notre avantage que l'on saisit le génie pur du système de combat, 
son côté certes hasardeux mais extrêmement stratégique et dyna- 
mique. Dès que j'ai commencé à disposer de telles cartes, je me 


? Hop ! JUSTE POUR LE PLAISIR DES YEUX. 


7% MIRA, L'ÎLE DES ILLUSIONS. NOM DE DIEU, QUE C'EST BEAU, N'EST-CE 
PAS 11 


suis mise à utiliser le stick jaune de la manette de manière à sélec- 
tionner tel ou tel numéro grâce à une légère pression sur un des 
quatre côtés. Vous saisissez ? Le gameplay en soi est donc pure- 
ment génial. Mais à quoi ca sert, exactement ? Je vais prendre un 
exemple concret : mon deck comporte sept cartes pour ce tour, je 


Suis au niveau 40, c'est-à-dire que toutes mes cartes comportent 
plusieurs numéros. Je décide — vite, le temps est compté pour 
chaque action - de lancer trois attaques de feu en faisant une 
suite, genre 2,4,6. La fenêtre des dégâts occasionnés s'ouvre et je 
constate que j'ai droit à un bonus de 25 %, ce qui signifie que ma 
suite a eu pour effet d'augmenter la puissance de mon attaque. 
Vous commencez à comprendre le principe ? Baten Kaitos, le seul 
RPG où on ne peut en aucun cas aller faire caca pendant un com- 
bat puisqu'il faut sans arrêt regarder son deck (des fois, on ne voit 
méme plus le combat lui-même] pour choisir une bonne combinai- 
Son : suite, paire, etc. Le système est le méme pour les cartes de 
protection et les soins. Mais étant donné que vous ne disposez 
que de quelques secondes pour prendre votre décision, il n'est pas 
rare de faire du grand n'importe quoi, et de ne pas étre capable, 
tant la pression est forte, d'obtenir un quelconque bonus. Ca 
demande du temps, croyez-moi, et surtout, une dextérité visuelle 
hors norme ainsi qu'une grande concentration. Ca tue. Le nombre 
de cartes que vous pourrez dénicher est énorme, et il faut bien 
veiller à constamment mettre votre deck à jour dans le menu en 
remplaçant les vieilles de niveau | par des niveaux Il, et ainsi de 
suite. Pfiou. Impossible d'évoquer toutes les subtilités du système 
de combat, cela pourrait prendre plus de place que je n'en ai pour 
l'intégralité de mon test. Et rien ne vaut la pratique. En tout cas Tri 
Crescendo nous a pondu une véritable révolution, on se demande 
où leur cerveau malade va chercher tout ça. C'est diablement 
complexe, tout en étant passionnant. 


Dieu existe ? 


Que dire d'autre sur ce magnifique jeu... trop de choses. Alors 
allons-y gentiment avec quelques "détails" qui contribuent à faire 
de Baten Kaitos un RPG mythique (ainsi qu'une drogue dure) : 

1) fouiller partout et repérer les points d'exclamation qui vous indi- 
quent que derriere cette cheminée par exemple se trouve une 
carte. 2) S'amuser à partir à la recherche de cartes rares et sur- 
puissantes en accomplissant les multiples quétes annexes qui 
consistent bien souvent à aider un citoyen à retrouver quelque 
chose. 3) Déclencher des combos de malade (les magies en met- 


Cartes organiyues 


Comme je le disais vite fait dans le texte, les cartes “orga- 
niques” finissent par vi 
ver à maturité en changeant de forme... et de caractéris- 
tiques. En voici un exemple parmi tant d'autres. 


REMARQUEZ LE 


7* LE TOUT PREMIER VILLAGE QUE VOUS VISITEREZ... 
“SQUEAK” EN BAS : IL S'AGIT DE MEEMAI. 


tent plein les yeux tout en restant plutôt sobres) et essayer toutes 
sortes de combinaisons afin de faire apparaître dans le deck une 
carte d'attaque finale dévastatrice. 4) Aller à l'église par l'intermé- 
diaire des points de sauvegarde bleus afin de prier, ce qui aura 
pour effet, selon le nombre d'XP amassé depuis la dernière visite, 
de faire grimper votre niveau ainsi que votre classe, laquelle déter- 
mine le nombre de cartes dont vous pouvez vous équiper. 

5) Prendre des photos de vos ennemis et surtout des boss pour 
vous faire de l'argent, c'est de toute facon l'unique moyen. 6) 
Observer vos cartes vieillir, vos bananes pourrir, votre lait devenir 
du fromage et en constater les effets. 7) Ben je vais m'arrêter là. 
Avis aux pauvres : si vous ne DEVEZ acheter qu'un RPG cette 
année, c'est celui-la. Les défauts sont quasi 

inexistants, et le plaisir de jeu est tel que 
méme une quadra ménopausée y pren- 
dra son pied jusqu'à atteindre la jouis- 
sance suprême ! Après, on se deman- 
de à quoi servent les hommes, ah 
ah... 


lir. Elles peuvent pourrir ou arri- 


Pourquoi ça hute 


= L’atmosphère onirique 

в Un des plus beaux jeux du 
monde 

= Le système de combat 

= L'originalité du gameplay 
m Les musiques de Sakuraba 
m Le système “d'ange gar- 
dien” 

= Les squeaks (squeak !) 

= La durée de vie énorme 

в De vrais combats straté- 
giques 

= Le meilleur RPG sur GC 


Graphismes A 


La plus belle 2D jamais créée, tout simple- 
ment. Je nai pas vu un seul écran qui n'ait 
pas laissé sa trace onirique dans mon esprit: 
On а toujours l'impression que les décors 
sont vivants, notamment grâce aux diffé- 
Tents effets spéciaux qui les parsèment. 


Musiques A 
Sakuraba a encore parlé | Ca devient lassant 
à force : ce génie a le don de toujours nous 
pondre des OST de tueur. Les musiques de 
Raten Kaitos font assez old school dans l'en- 
semble, comme le reste du jeu, mais on 
retrouve parfois des airs très speed avec des 
grattes électriques. Très bon. 


Le système de combat étant l'un des plus 
originaux jamais créé dans un RPG, iles 
plus ou moins logique qu'il ne soit pas acces- 
sible à tout le monde. Le système des 
magnus cards ne se laisse pas dompter si 
facilement, mais i est tellement passionnant 
que le joueur y prendra rapidement goût. 


Durée 4A 


Le temps de vie dépasse largement tout се 
qui se fait actuellement en matière de RPG. 
Pas moins d'une cinquantaine d'heures sont 
nécessaires pour terminer le jeu, et il n'y а 
aucune scène cinématique vous imaginez 
un peu le truc 1 Ош, c'est très long, et que 
Чи gameplay, pas d'esbroufe. 


КИЙ CB 


L'histoire a la base classique des RPGs old 
school, et s'il n'est pas complètement dingue. 
comme celui d'un Xeno ou d'un Chrono. le 
"scénario est empreint d'une certaine fantaisie 
qui n'est pas du tout déplaisante Il vous 
réserve néanmoins de sérieux rebondisse- 
ments. Wait and see... 


Présentation A 


Assez dassieuse , l'art qui оте le boitier est 


{ on ne peut plus beau. Le livret, quant à lui, 


est classique. La claque vient surtout de la 
scène d'introduction, la seule séquence ciné- 
matique présente dans le jeu. Elle est magni- 
fique et c'est un pur plaisir que de la mater 
en boucle, surlout que la musique l'accom- 
pagnant déchire tout autant. 


КШ 
(ИШИ B 


On ne peut pas dire que les caractères des 
différents protagonistes sont travaillés à Гес 
tréme, mais certains réservent bien des sur- 
prises ct ils sont tous attachants. Les 
méchants, par contre, ne sont pas géniaux, à 
part peut-être Geldoblame. Mais ça sent bon 
le RPG à l'ancienne, et c'est bien. 


Malgré le monopole des grandes séries comme 
Resident Evil, Silent Hill et méme mainte- 
nant Project Zero, les développeurs n'hésitent 
plus à sortir leur jeu. Mais là, il s'agit d'un 
développeur que nous connaissons tous puis- 
qu'il s'agit de Darkworks, le créateur de 
Alone in the Dark : A New Nightmare. 
Étant donné la qualité du titre et les bons sou- 
venirs qu'il nous a laissés, on ne pouvait 
qu'être heureux à l'annonce de Cold Fear. On 
ne pouvait que leur faire confiance pour ce qui 
est de nous remettre dans l'ambiance de vieux 


15 d'horreur. 


Oresama 


A l'annonce du développement de Cold Fear par Darkworks, tout 
le monde à la rédaction s'est mis à avoir l'œil qui brille. Tout le 
monde s'est rappelé le fameux Alone in the Dark : The New 
Nightmare. Darkworks a été fondé en 1998 par deux Francais 
anciennement employés chez un groupe américain, Verity Inc. 
Avec l'aide de David Rochedieu, Guillaume Gouraud et Antoine 
Villette, ils ont fondé cette société et convaincu Infogrames de 
financer leur projet de réaliser un nouvel épisode de Alone in the 
Dark. Infogrames a également eu le bon pressentiment en leur 
faisant une totale confiance puisque fin 2002 le jeu atteignait un 
million deux cent mille copies à travers le monde. Ainsi Darkworks 
a pu se forger une véritable réputation dans le genre et c'est donc 
avec un enthousiasme non dissimulé que nous avons accueilli la 
nouvelle du développement de Cold Fear... 


Jouons à nous faire peur. 


Vous incarnez Tom Hansen, garde-cótes de son métier ; c'aurait 
pu être une journée routinière sans cet appel d'un baleinier russe 
en perdition, sans doute à cause de la tempéte qui faisait rage 
cette nuit-là. Vous découvrez à votre arrivée que les forces spé- 
ciales sont déjà sur les lieux, pour quelle raison ? Vous n'en savez 
encore rien. Rapidement, le jeu vous plonge dans l'ambiance des 
films d'horreur du début des années 9! Étant donné la violence 
de la tempête, le navire en question tangue comme il n'est pas 
permis, ce qui ne manquera pas de causer quelques nausées а! 
plus sensibles d'entre vous. Il vous sera méme parfois demandé 
de trouver le bon timing afin de ne pas étre emporté par une lame 
ou encore à des moments bien précis, il vous faudra faire atten- 


7* CES SALETÉS NE SONT PAS FACILES À TUER. 


(ne boucherie Sans nom 


tion au tangage plus violent que d'habitude lorsqu'une vague 
importante aura fouetté le navire. Ce n'est que lorsque vous pas- 
sez en intérieur que le jeu devient plus conventionnel. Vous décou- 
vrez alors dans un premier temps des marins russes en proie à la 
paranoïa qui tentent de vous tuer puis arrivent progressivement 
les exocels, des créatures qui ont la forme de tentacules et qui 
s'infiltrent dans le cerveau de leurs victimes en passant par la 
bouche. Elles peuvent également vous attaquer seules en vous col- 
lant un tentacule sur le cráne. Les scenes auxquelles vous assiste- 
rez durant le jeu ne manqueront pas de vous dégoóter... 
l'ambiance est pesante, qu'on se le dise, les couloirs étroits du 
bateau ne font qu'augmenter la pression de trouver au détour 
d'un couloir un ex-marin prét à vous découper en darnes avec sa 
hache. Les ennemis ne sont pas toujours présents, il peut arriver 
que vous traversiez certaines zones sans en rencontrer un seul 
mais sachez alors qu'ils vous tomberont en masse dessus à la 
prochaine porte. A ce propos, les développeurs ont inclus la petite 
touche "resident evilienne", à savoir le temps de chargement entre 
chaque porte, ca fait monter la pression et on all&ge le processeur 
de la console, tout le monde y gagne. Cela dit, certains pourront 
trouver ces temps de chargement trop longs et trop nombreux, 
mais tout dépend de la fréquence à laquelle on se fait tuer dans le 
jeu... La plupart des salles sont éclairées un minimum sur le 
bateau mais il suffit que vous tiriez sur un panneau électrique pour 
étre plongé dans le noir complet ; à ce moment, il ne vous reste 
que la lampe torche attachée à votre 9mm pour y voir quelque 
chose. Le pistolet est d'ailleurs la seule arme dotée d'une lampe 
torche, vous devrez alors composer avec deux armes différentes 
dans les moments les plus sombres... Cold Fear joue également 
beaucoup sur l'effet de surprise, il ne sera donc pas rare que vous 
tombiez sur des cadavres dans les placards. Il faut l'avouer, l'en- 
semble est kitsch, jusqu'à la trogne et le look du héros, mais tout 
est entièrement assumé. Bien que tous les pièges et effets de sur- 
prise soient convenus, ca reste diablement efficace. Au niveau de 
l'ambiance donc, Cold Fear a réussi son pari. 


Cold Sweat 


Le gameplay de Cold Fear reprend, pour une bonne partie, le 
gameplay de plusieurs jeux à succès. Vous retrouverez par 
exemple Resident Evil 4 pour la caméra sur l'épaule lorsque Tom 
Hansen pointe son arme, vous pourrez alors vous déplacer dans 
cette position et explorer les moindres recoins de ce bateau mau- 
dit. D'ailleurs, étant donné l'ambiance suffocante et l'apparition 
brutale des ennemis, vous serez amené à constamment garder 


Шш : Ubisoft 
Concepteur ; Darkworks 
Dispo en: Frangais 
Genre : $-Horror 
Difficult ; Moyenne 
ЖД 


Comme tout bon S-Horror qui se respecte, 
vous aurez le plaisir de regarder se déverser 
l'hémoglobine par hectolitres. Ce qu'il y a de 

particulierement saisissant dans Cold Fear 

c'est qu'avec l'interactivité avec les décors, 

il est possible de réaliser de véritables car- 
nages, par exemple, en attirant des ennemis 

à un certain endroit avec les fléchettes à air 
comprimé, de faire exploser tout un groupe 
à l'aide d'un baril, d'une vanne rouge ou 
d'un extincteur. Lorsque la situation est mai- 
trisée, qu'est-ce que c'est marrant ! 


votre flingue en joue et bou- 
ger dans cette position 
quasi subjective. Aussi, pour 
des raisons d'efficacité et 
d'économie de munitions, 
vous devrez viser la téte des 
ennemis afin de la faire 
exploser et parfois d'en 
expulser un exocel, 
que vous devrez éli- 
miner aussitót 
après. Si vous 
visez ailleurs, 
vous risquez de 
vider tout un 
chargeur sur un 


Sans pitié 


A défaut d'être original, le 
bestiaire de Cold Fear se pré- 
sente comme un exutoire 
comme on les aime. Évidem- 
ment, méme s'ils sont stu- 
pides, leur hargne vous don- 
nera quand méme pas mal de 
fil à retordre. De plus, il n'y a 
pas vraiment de technique 
particulière pour en venir à 
bout, le jeu fait, jusque dans 
une certaine limite, la part 
belle au bourrinage intensif, 
ce qui n'est pas pour nous 
déplaire. Malheureusement 
malgré tout cela, on aurait 
préféré qu'il y ait une plus 
grande variété d'ennemis au 
lieu de tuer trente-six fois 
l'unique méme type infesté 
par un exocel. 


? MAIS QUI EST-IL 1... 


1 


Toa Tod 
Intérieur extérieur 

Pour vous montrer quelque peu les différences entre les éhvironnements en extérieur et en 
intérieur, voici quelques photos et vous comprendrez alors de quoi il est question. Les décors 
sont aussi détaillés qu'en intérieur, mais beaucoup plus d'éléments sont gérés à l'écran sans 
que cela ne pénalise le framerate. Lorsque vous étes sur le bateau, lors de phases en intérieur, 
le tangage est beaucoup moins prononcé mais les effets de lumière et d'ombre viennent 
prendre le relais et c'est à ce moment que l'interactivité avec les décors est la plus poussée. 


méme ennemi. En bon garde-cótes qui fait son travail conscien- 
cieusement, Tom n'est pas venu les mains vides : vous commence- 
rez avec un bon vieux 9mm mais vous trouverez rapidement 
d'autres armes comme le AK-47 ou encore le fusil à air comprimé 
dont les fléchettes ont la particularité de libérer un gaz qui attire 
les exocels pendant un temps limité. Vous pouvez alors changer 
d'arme par une simple pression d'un bouton, et ce, 

méme si vous étes déjà en joue avec une autre 
arme. Le gameplay est assez basique, mais pro- 
pose quelques mouvements qui pourront vous 
lirer d'une sale affaire. Par exemple, lorsqu'un 
ennemi vous attrape et vous soulève en vous 
étranglant, il est possible de vous en sortir en 
martelant un bouton qui remplira une 
jauge. Lorsque la jauge est pleine, 
vous devrez alors presser un 
autre bouton ; si l'action est 
parfaitement réalisée, elle 
vous permettra de mettre un 
Coup critique qui se résume 
concrètement à un gros 
coup de rangers dans la 
tête qui vole en éclats. 
Sinon, vous parviendrez à 
vous en sortir tout juste 
sonné. Toutefois, vous ne 
serez plus capable de 
courir un certain 


? IL VAUT MIEUX LUI EXPLOSER TOUT DE SUITE LA TÊTE. 


Ш 


* NOS AMIS SE RETROUVENT DANS UNE FORÊT BIEN ÉTRAN- 
GE... 


<? CERTAINS PASSAGES SONT MÉMORABLES. 


temps, la jauge de résistance ayant été completement vidée par 
l'entreprise. D'ailleurs celle-ci s'use assez rapidement lorsque vous 
l'utilisez en cours de jeu et il n'y a pas moyen de l'upgrader. Par 
ailleurs, chose étonnante, contrairement à un Silent Hill, à un 
Resident ou à un Project Zero par exemple, le héros peut à présent 
se baisser. Seulement, à l'instar de tous les jeux cités précédem- 
ment, on n'en comprend pas l'utilité au début du jeu jusqu'à un 
certain moment oU il vous est demandé de vous déplacer accrou- 
pi, mais c'est la seule phase oU vous risquerez un lumbago. On se 
pose la question de savoir : est-ce vraiment utile ? D'autre part, 
comme il est dit plus haut, en maintenant la gáchette, vous pouvez 
viser devant vous et la caméra se place sur l'épaule du héros mais 
il est également possible de viser sans avoir à appuyer sur la 
gâchette. Tom adopte alors la position des forces spéciales qui ins- 
pectent des lieux oU il peut y avoir un danger potentiel. A ce 
moment, vous gérez les déplacements avec le stick gauche et les 
rotations avec le stick droit. l'idée est très intéressante, on s'y croi- 
rait vraiment, on a l'impression de se retrouver devant un film ; 
cela dit, en pratique, ca devient beaucoup plus compliqué. En effet, 
lorsqu'un ennemi déboule d'on ne sait oU, viser devient une autre 
paire de manches, d'autant plus que cette position ne vous autori- 
se à ne viser qu'au niveau de la poitrine des ennemis, et étant 
donné le nombre limité de balles, vous seriez à vide de munitions 
avant que le seul ennemi de la pièce ne soit définitivement 
mort, méme si une fois à terre il est possible de lui écraser la 
tête. Par conséquent, cette technique de jeu est impression- 
nante, on prend du plaisir à se déplacer de la sorte pour se 
la péter un peu, mais des qu'un ennemi débarque on fait 
tout de suite moins le malin. Elle est donc malheureuse- 
ment parfaitement inutile, et c'est assez frustrant. De ce 
point de vue, Cold Fear regorge de bonnes idées mais assez 
mal exploitées ; au final on se contente de jouer à la manie- 
re de tous les autres Survival Horror, simplement, mais de 
maniere efficace... En ce qui concerne les items que vous 
récolterez, ils concernent uniquement ceux qui vous servi- 


* CE BOSS NE VOUS FERA PAS PEUR LONGTEMPS ! 


* VOTRE CONTACT RADIO VOUS DIRIGE ET DONNE DES DIRECTIVES, SANS 
QUOI VOUS N'EN SORTIREZ PAS VIVANT. 


ront à progresser dans l'aventure, cartes magnétiques, volants, 
etc... Pour ce qui est des kits de survie, vous devrez consommer 
sur place, pas moyen d'emporter. Si vous êtes en danger, vous 
devrez alors revenir sur vos pas et chercher une infirmerie ou une 
salle qui renfermerait des trousses de soins. En général, les infir- 
meries contiennent quelques trousses, mais elle ne sont pas éter- 
nelles, vous devrez donc les utiliser avec parcimonie. Pour cette 
raison, il ne faut pas hésiter à fouiller les corps avant qu'ils ne dis- 
paraissent car ils peuvent avoir des soins ou des munitions sur 
eux. Autre point surprenant, le jeu ne propose pas de carte, aucun 
plan ne viendra vous aider à vous déplacer dans les dédales du 
baleinier ou de la plate-forme pétroliere. Cependant, ca n'est 
jamais handicapant, sans doute parce que l'enchainement des 
couloirs et autres salles est plutôt linéaire. Il faut avouer qu'il est 
difficile de se perdre, revenir en arriere revient à retourner au 
début du niveau. Cela dit, n'allez pas croire que le jeu n'a rien pour 
lui, les développeurs ont fourni un énorme travail sur l'interactivité 
avec les décors : il est possible, ou presque, d'exploser n'importe 
quelle partie du décor. De plus, avec les fléchettes, vous pouvez 
attirer les exocels vers des barils, des vannes, des extincteurs etc. 
Et là en tirant une seule balle, vous pouvez envoyer tout ce petit 
monde en enfer. Cela fait partie des moments vraiment jouissifs 
du jeu. 


A cold winter night. 


Comme il est dit en première partie de ce texte, les environne- 
ments extérieurs sont très bien rendus et très crédibles, le tan- 
gage du bateau, la pluie qui fouette le visage du héros qui est 
obligé de se mettre le bras devant le visage pour se protéger, tout 
cela fait partie des idées originales du jeu. Mais dès que l'on passe 
en intérieur, le jeu devient beaucoup plus conventionnel, cela se 
rapporte aussi ù l'aspect technique. Les décors sont certes 
détaillés, mais bénéficient de textures moins nettes et moins 
riches, si bien que le jeu est au final en dessous des autres jeux du 
genre. Il est toutefois plus beau techniquement qu'un Silent Hill, 
mais se fait enterrer par un Resident Evil 4, indétrónable. Il est 
aussi dommage que pour un jeu de ce genre, les effets d'ombre et 
de lumière ne soient pas mieux pris en compte même si lù c'est 
vraiment pour chipoter. En revanche, on ne peut pas étre clément 
en ce qui concerne l'animation du héros et des ennemis. Méme s'il 
n'y a aucun reproche à faire pour ce qui est de la facon de courir 
du personnage principal, dès lors que l'on passe en mode Visée, 
on a tout de suite l'impression qu'il se déplace sur un tapis 

roulant ; exit le traditionnel balancement qui laisse croire qu'il tient 
encore sur ses deux jambes. D'autre part, en ce qui concerne les 
ennemis, lorsqu'ils s'approchent de vous pour mettre un coup de 
hache, les impacts sont mal gérés, les coups ont l'air de passer 
dans le vide, seul le cri du héros et les taches de sang sur l'écran 
montrent qu'il y a bien eu un coup porté. Aussi, bien que les enne- 
mis ne manquent pas de variété, il faut avouer que le design 
manque un peu d'originalité, les exocels ont une forme qui rappel- 
le un peu les sales bétes de Alien Trilogy, ce qui d'ailleurs n'a pas 
manqué de réveiller d'anciennes phobies. Les autres ennemis vous 
rappelleront sans doute des jeux auxquels vous avez joué il n'y a 


`$ SI LE MAL DE MER NE VOUS A PAS DONNÉ ENVIE DE VOMIR, LA SCENE 
QUI PRÉCÈDE CE COMBAT VA FINIR DE VOUS ACHEVER... . 


pas si longtemps. Tout en restant dans les comparaisons, nous 
disions que le système de visée s'apparentait beaucoup à celui de 
Resident Evil 4, cependant, dans Cold Fear, il est beaucoup plus 
approximatif, la seule facon de s'en sortir sans trop de casse 
contre des ennemis enragés, c'est de viser la tête, mais lorsque la 
difficulté est corsée par une trop grande sensibilité du stick, ca 
devient presque injouable. Heureusement qu'il est toujours pos- 
sible de mettre un coup de crosse pour faire reculer les assaillants. 
Enfin, sachez que la durée de vie n'excède pas les quatre ou cinq 
heures de jeu, oui vous avez bien lu. Cette nouvelle est d'autant 
plus grave que l'on ne bénéficie pas d'une baisse de prix en 
magasin. Cold Fear est un jeu qui regorge de bonnes idées mais 
malheureusement trop souvent mal exploitées, cela dit avec un 
peu d'acharnement, on peut décider de faire fi des nombreux 
défauts du jeu. Dans ce cas, il reste un titre à l'ambiance prenante 
et irréprochable, plein à craquer de bonnes idées qui donnent 
envie de continuer l'aventure. Toutefois, à soixante euros, ca fait 
tout de méme cher les quatre heures de jeu 


* QU'EST-CE QUE C'EST JOUISSIF ! 


И 


Graphismes m 


Les décors en extérieur sont vraiment 
impressionnants, on s'y croirait, la pluie, le 
vent, les vagues, tout y est. En revanche, dès 
qu'on passe en intérieur le tableau n'est plus 
aussi idyllique, les décors sont méme tris 
moyens, dommage... 


Musiques c 
Elles ne sont pas géniales dans l'ensemble et 
plutôt rares, vous ne pourrez les entendre 
que lorsque vous serez en extérieur, ce qui 
laisse penser que tout le gros du travail du 

jeu ne concerne que les phases en exté- 
rieur... Pour les bruitages, ils sont plutôt 
bons, mais ceux des armes sont plus réa- 
listes. 


Le jeu n'est pas très jouable, en fait ce qui 
Vous posera le plus de probleme reste quand 
méme le système de visée plus qu'approd- 
mali. Les caméras sont aussi parfois mal 
placées et dans les couloirs igus, on ne voit 
plus trop ce que l'on fait l'un ajouté à 
Tautre vous obtenez un jeu difficile de prise 
en main. 


Durée devie ^ ^m 


Complez environ quatre ou cinq heures pour. 
le finir, ce qui n'est vraiment pas énorme: De 
plus les bonus à débloquer peuvent être tous 
acquis en une seule partie donc il n'y a pas 
de motivation à y revenir La durée de vie est 
le véritable défaut du jeu, surtout au prix 
auquel il est vendu en magasin. 


Scénario B 


Digne des films d'horreur du début des 
années quatre-vingt-dix, à savoir totalement 
kitsch mais déjà essoufîlé. Quoi qu'il en soit 
le jeu en reprend les principaux thèmes, la 
génétique est toujours à l'honneur et on se 
rend comple qu'on ne s'en lasse pas. 


ШШ B 


Rien de transcendant, la tempête fait rage, 
vous débarquez sur le baleinier en catas- 
trophe, juste de quoi se mettre dans l'am- 
biance sans en dire trop sur ce qui va se pas- 
ser ensuite méme si on le sait pertinemment. 
Le genre d'introduction simple mais diable- 
ment efficace. 


Psychologie 

ИЯ t 
Hum... comment dire ? Le héros est un sté- 
réotype au méme litre que tout ce qui com- 
pose le jeu. Tom Hansen est un gros bourrin 
qui n'a pas peur en apparence de ce qui l'en- 
toure et certaines situations normalement 
flippantes ont tendance à l'énerver, il est 
votre élément rassurant... 
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mais aux yeux de ceux, parias, qui n j в l sens intime de la liberté de l'esprit, l'art est le cr "n 
ерде Rouault 


*% CHICAGO, 9004. CINQUIÈME VICTIME DU TUEUR. 


Extrait de journal intime 


Mardi 15 mars 2005. 10 h 30 - Comme tous les matins, je me 
réveille d'affreuse humeur. Etre aigri semble être un mode de vie. 
A ce rythme, je finirai bien par détester la planète entière dans 
quelques minutes. Après une douche censée être revigorante, je 
me surprends à allumer la télé, histoire de m'inspirer de la réalité 
pour en faire de la fiction. Aujourd'hui semble un jour comme les 
autres, des programmes habituels qui ne font que conforter l'hu- 
main dans sa projection de lui-même. Tout 
cela est pathétique. Pourtant, il est bien rare 
que je me leve tót. Travailler la nuit me 
semble étre une expiation de mes péchés de 
la journée, si tant est que l'on puisse assimi- 
ler mon “travail” à un "travail". Il s'agirait plu- 
tôt d'une pièce de théâtre géante où chaque 
jour, je me laisse glisser lentement mais 
sûrement vers la décadence spirituelle la 
plus totale. Peut-on considérer ce "travail" comme de “l'art” ? 
D'après les grands maîtres à penser, il semblerait que la notion 
d'écrire, voire de transformer de simples mots en émotions, soit 
effectivement de l'art. Je reste profondément perturbé par le plaisir 
malsain que j'ai ressenti à compatir, voire à tolérer, apprécier et 
même légitimer les crimes atroces du meurtrier de Still Life. Cela 
fait quatre jours que j'ai achevé cette aventure policière et pour 
une fois que je tombe sur un jeu un tant soit peu intelligent, il était 
absolument nécessaire d'en abreuver ma réflexion quotidienne 
pendant plusieurs jours. Cela fait quatre jours que j'y pense sans 
discontinuer : en essayant de comprendre quelle peut être la limite 
de l'art. Un domaine que je connais bien mal, ce qui me vaut souf- 
france et dépit de ma personne. L'essentiel, comme dirait mon 
mentor, reste de s'intéresser, de se passionner même, afin d'ap- 
prendre. Still Life a beau être un simple jeu vidéo, il a quand même 
eu le mérite de me scotcher à cet écran qui m'agressait les yeux 
passé trois heures du mat. A mettre mes nerfs à rudes épreuves 
avec des énigmes comme je n'en avais plus vu depuis les antiques 
délectations que me fournissait de temps à autres LucasArts... fut 
un temps. Bien, allumons donc la télé. J'ai la fácheuse habitude de 
me dire que je vais faire quelque chose et finalement de l'oublier, 
sans manque de volonté aucune... juste que le vagabondage de 
mon esprit m'impose d'écrire et ainsi de confier mes émotions. 
Nous existons tous à travers quelque chose... 

La télé. Artefact de la stupidité qui conditionne un peu plus l'hom- 
me dans sa condition d'esclave d'une société qui le pousse sans 
cesse à consommer... Allons donc voir les infos régionales. J'aime 
bien découvrir à travers une lucarne ce qui peut se passer à deux 
pas de chez moi. Aurais-je été atteint du virus parisien ? Quand je 


"T faut hien comprendre que l'Art n'existe 
que s'il prolonge un eri, un rire ou une plainte,” 


pense que je ne connais même pas ma voisine, il se pourrait bien 
que je sois trop tourné vers moi comme la plupart de mes contem- 
porains pour éviter soigneusement de m'encombrer l'esprit avec 
de nouveaux problemes. Bah... que se passe-t-il donc à Paris en 
ce moment ? Un reportage sur les manifs de la semaine passée 
qui ont encore une fois bloqué tout le monde, des cris désespérés 
de gens qui ne feront jamais rien avancer d'autre que leur régime 
forcé par le regard de leur contemporain sur leur physique disgra- 
cieux... Habituel. Plutôt que de me concentrer sur ces idioties, 
autant que je me réfère à l'art, le vrai : la musique. Un petit coup 
de Dream Theater, histoire de me réveiller un peu, d'autant qu'il 
me faudrait penser à aller à la rédac. Tout en écrivant ceci, je finis 
par relever la téte vers mon écran de télévision, qui braille de 
toutes ses forces, histoire d'essayer de me sensibiliser à la misère 
du monde. Lorsque tout d'un coup... mes yeux s'ouvrent en grand. 
Enfin quelque chose d'intéressant. Fait divers et banal, une prosti- 
tuée a été retrouvée sauvagement mutilée sur les berges du Pont 
Neuf, enveloppée dans un précieux linge de soie. Je coupe mes 
enceintes et me concentre sur cette banalité. Le média a le mérite 
et la responsabilité d'avoir banalisé les choses. Une pute se fait 
buter ? Qu'est-ce qu'on en a à foutre, ca arrive tous les jours... Le 
"reportage" assuré par une voix peu assurée s'achève en me lais- 
sant sur ma faim : le meurtrier n'a laissé aucune trace, si ce n'est 
une phrase inscrite à l'aide de ce qui semble étre une arme 
blanche : "Ironie du sort". 


Paris - 11 h 30 


J'enfile vite fait ma veste, en laissant mon 
ordinateur allumé, je prends mon sac et file 
vers le marchand de journaux le plus 
proche. Un événement qui ne m'arrive que 
très rarement mais vu que je me suis levé 
tôt, je peux bien faire une entorse au désé- 
quilibre absolu de ma vie privée. J'achète 
un quotidien... on n'a pas le droit de citer de marque, je ne pour- 
rai donc vous en confier davantage ; je fonce à la page faits-divers 
pour vérifier l'information. J'apercois un titre de quelqu'un qui s'est 
voulu intelligent : "L'éventreur a encore frappé". Je dévore l'article 
qui se veut didactique comme à la grande habitude des rédac- 
teurs de quotidien. Ceci dit, vu le temps dont ils disposent pour 
écrire, cela est tout naturel. En revanche, l'article est intéressant 
puisqu'il semble qu'un assassinat du méme type ait déjà eu lieu 
quelque part dans Paris, il y a quelques jours. Encore plus intéres- 
sant, le journaliste confie qu'il a chopé un SDF qui trainait dans le 
coin et qui jure avoir aperçu un homme vêtu d'une cape noire, 
d'un haut-de-forme noir et arborant un masque blanc. Cela est 
inhabituel, mais le journaliste se permet d'ironiser avec une petite 


Jean Cocteau 


^* CHICAGO, 2004. VICTORIA Mc PHERSON AUX CÔTÉS DE SON "AMI" 
RICHARD, ACTUELLEMENT DISPARU. . . 


"Dn Art, la malchance а bien souvent fore l'éclosion du génie. 


Jacgues de Lacretelle 
Vu 


Victoria MePherson 


C'est l'héroine de Still Life. 
Jeune femme venant d'un 
milieu fortuné et fille de 
Patrick McPherson, procureur 
général de Chicago. Excellent 
agent du FBI, profileuse de 
pyromanes, de violeurs et de 
tueurs en série, Vic (pour les 
intimes) a tout de la réussite 
exemplaire. Seulement, ses 
états de service la coincent 
dans un bureau, ce qu'elle ne 
supporte pas. Aimant l'adré- 
naline et le terrain, elle s'en 
veut de tout manquer à 
chaque fois. D'une redoutable 
force de caractere, elle a un 
petit cóté bad girl (elle boit de 
la vodka, parle comme un 
charretier, est trés dirigiste et 
parfois agressive, ne suppor- 
te pas l'auto! des plus 
séduisants, en plus d'un phy- 
sique tout à fait avantageux. 
Un réel bonheur que de la 
diriger pendant un grand 
nombre d'heures... d'autant 
qu'elle ne correspond à 
aucun stéréotype, est un per- 
sonnage réel (à fois fragile et 
forte), a une intuition remar- 
quable, un sens de l'humour 
noir et cynique et surtout une 
bonne dose d'intelligence. La 
femme parfaite ? 


olon hlen, MO 7 


jeu est d'une difficulté 
idosée et qu'il faut réflé- 
^W permanence, que rien 
esti trop simple, ni trop 
шг... un moment, vous allez 
tomber sur une phase de 


Ludwig Van Beethoven 
pourrait me faire interner pour le simple fait de penser que parce 
que j'ai brillamment achevé Still Life, je pourrais apporter une 
quelconque aide dans cette nouvelle affaire de meurtres. 

Comme pour le faire céder, je lui rappelle qu'il me doit plusieurs 
mois de récupération. Sur quoi, il accepte. Je fonce ù mon ordi- 
nateur après l'avoir remercié. Je prends le press-kit de Still Life 
envoyé par Jérôme et choisis une photo du tueur que j'imprime. 
Je me munis du dossier de presse pour potasser tout ça à nou- 
veau dans le métro et me rends au Pont Neuf. Sait-on jamais, 
j'aurai peut-être la chance de croiser le clodo. C'est fou le 
nombre de choses que l'on peut penser lorsque l'on se retrouve 
seul avec soi-même dans un espace confiné comme le métro 
parisien où l'on “apprécie” la grisaille qui se reflète dans la Seine 
polluée. Heureusement que j'ai mon lecteur MP3. Pour me mettre 
dans l'ambiance, comme à chaque fois que je commence à rédi- 
ger quelque chose qui va me prendre du temps, j'opte pour Rob 
Dougan. A la lumiere musicale, je commence à préparer soi- 
gneusement mon plan d'enquéte. C'est vrai que je n'ai aucune 
compétence dans le domaine mais fort de mon expérience d'an- 
Cien joueur PC, d'adorateur de la série Broken Sword et lecteur 


bonhommes en pain 
pices. Pas que cette énig- 
Soit difficile mais ca 
jonfle de tout recommencer 


'Че patte, vous me 
rez plus tard. 
étape : 1 tasse de lait + 


хез après ce premier 
iélahge. 
étape : 2 tasses de farine 
8 cuillére à soupe de gin- 
ге + une cuillère à café 


de : 1 œuf + une demie 


selde miel. 


Асте ашон. % CHICAGO, 2004. LORSQUE L'ON BLOQUE SUR UNE AFFAIRE, IL EST 


TOUJOURS BON DE REVENIR AUX SOURCES 


phrase bien sentie : "Un adolescent aurait-il trop consommé de 
Scream ce week-end ?" Je pars au boulot avec mon journal, je ne 
sais pas pourquoi mais cet article me passionne. Je relis l'article 
une fois encore et m'amuse à m'imaginer enquéteur. Un meur- 
trier avec un masque blanc, un haut-de-forme noir et une cape 
noire. NOM DE DIEU... Je suis pris d'un vertige et établis un lien 
direct avec Still Life. Je me dis qu'après tout, le jeu insiste sur la 
fascination qu'un "amateur d'art" a pour des peintures décrivant 
des meurtres... réels. Je me dis tout d'abord : impossible que le 
jeu soit basé sur des faits réels, j'ai déjà 
demandé dans mon interview si tel était le "n 
cas, on m'a répondu que non. Et si un а 
journaliste, absorbé par се jeu envoütant 
avait pété une durite ? Et si le portrait 
macabre et passionnant de ce tueur avait 
fait disjoncté un de mes collègues, ayant 
recu une version béta pour faire le test ? 
Je commence à prendre des notes rapides et me dis que ca 
tombe bien, j'ai rendez-vous avec Virginie : la voix de Victoria Mc 
Pherson. Elle m'a donné rendez-vous dans un café en début 
d'après-midi pour me “troubler” avec sa voix (ca fait toujours 
bizarre d'entendre une vraie personne te parler avec la voix 
d'une héroïne que tu as cótoyée plus de dix heures) et accessoi- 
rement m'en dire plus sur le métier de doubleur (voir interview). 
La MADAME (A CHANGER) a quand méme été plusieurs fois la 
voix de Liv Tyler et a "interprété San de Princesse Mononoke. 
Aprés quarante-cinq minutes de transport, toujours aussi désa- 
gréable, j'arrive à la rédac. 


IM 49h 
M 19h 
M Ta 


Je salue tout le monde comme à mon habitude et vais m'enfer- 
mer dans le bureau de mon patron, comme à chaque fois que je 
veux lui demander une faveur. Je lui explique que je suis sur le 
test d'un jeu mortel et que je fais dix pages mais que pour cela, 
je vais devoir m'absenter au moins trois jours, qu'il ne s'inquiète 
pas, je ferai avancer le contenu du DVD malgré tout et que tout 
sera fini le mercredi 23 comme prévu à l'origine. Il me dit qu'il 
aime pas trop que je m'absente comme ca et que d'ailleurs je 
suis encore arrivé à midi et qu'il faudrait que je rentre dans un 
cadre plus conventionnel. J'accepte la remarque, c'est vrai que 
j'abuse mais j'insiste. Je lui précise que mon test va peut-être 
pouvoir régler une affaire délicate, sans rentrer dans les détails. Il 


4 


[ pour sortie en 


assidu de tout ce qui est polar british ù la Agatha Christie lorsque 
j'étais môme, je me dis que j'ai peut-être une chance de me la 
jouer détective privé en herbe. Une nouvelle aventure m'attend, 
ça m'excite. J'arrive ù la station Pont Neuf, ligne 7, pour ceux que 
ça intéresse après quelques changements (ca m'a toujours éner- 
vé de bouger mes fesses pour récupérer une autre ligne). 


49h91 
hal 
Jt 


Je descends sur la berge. Premier étonne- 
ment : il n'y a pas de cadavre, pas de trace 
comme dans les films, pas de périmètre de 
sécurité comme chacun pourrait le penser. 
ien. Des promeneurs sur la berge s'éton- 
nent des péniches et du circuit qui rameute 
chaque jour un paquet de touristes. Je 
cherche afin de repérer un SDF. Je ne vois 
rien qui y ressemble. Décu, je remonte un peu et apercois un vieil 
homme emmitouflé dans une couverture de couleur rouge (j'ab- 
horre l'inesthétique). Je me surprends pourtant à éprouver de la 
compassion lorsque je vois cet homme regarder son seul compa- 
gnon, un vieil épagneul breton qui visiblement a toujours vécu 
dans la rue, à en juger par la pitié qu'il inspire. Bien... je me 


fait de l'enfer” 
Antonin Artaud! 


? PRAGUE, 1999. UNE CHAPELLE QUI A SERVI DE “MORGUE” ET DE LIEU 
D'AUTOPSIE POUR LES MEURTRES DE L'AFFAIRE DE "L'ÉVENTREUR DE 
PRAGUE". 


+ CHICAGO, 2004. LA CINQUIÈME VICTIME DU TUEUR. 


reprends, après tout j'aime pas les gens. Je m'approche de l'hom- 
me et engage la conversation : 

я Bonjour, je m'appelle Jay, je suis journaliste et j'enquête pour le 
compte d'un ami détective privé sur un meurtre. 
s Vous voulez parler de la p'tite dame qu'y 

sont venus ramasser ce matin ? 

= Sans doute. Pouvez-vous m'en dire davan- 
tage sur cette femme ? 

s Bah j'avais d'jà vu. Elle fait le trottoir de 
temps en temps dans le coin. Elle a bien raison. Elle est sûre de 
trouver du fortuné dans l'coin. 

» Elle fait le trottoir ? Vous voulez dire qu'il s'agit d'une prostituée ? 
= Oué, une catin. 

x Etiez-vous présent la nuit où cette femme s'est fait assassiner ? 
= Bah j'étais en train de m'endormir à cause du froid. Vous savez 
ce que c'est... au bout d'un moment on se les gèle dehors et ca 
finit par endormir. Mon clebs avait aboyé aussi. Et c'est là que j'ai 
vu un grand bonhomme avec une cape et un chapeau bizarre. On 
aurait dit qu'y sortait de l'opéra. Enfin... d'après les souvenirs que 
j'en ai. 

» On aurait dit un déguisement ? 

Oué. Y me rappelait /e fantóme de l'Opéra que j'ai vu quand 
étais jeune. 

= Je vois. Correspond-il à peu près à ca ? ~ Je lui tends la photo de 
Still Life que j'avais sortie à la rédac. 

# Punaise. Vous le connaissez, m'sieur ? Parce que je suis sûr que 
cest lui qu'a fait l'coup. 

# Oui... disons que j'enquéte sur cet homme depuis plus d'une 
semaine. 


"La vie imite l'Art bien plus que Art n'imite la vie,” 


= Bah écoutez... j'vous ai pas tout dit. Il tirait la catin par les pieds, 
elle était à poil. Et après il s'est penché mais j'ai pas pu trop voir, 
j'étais couché quoi et d'ici et dans la nuit, j'ai pu voir pas grand- 
chose. 

= Merci de votre aide. Vous m'en avez déjà appris beaucoup. 
Grâce à vous, je vais peut-être le coincer. Bonne journée et tenez. 
Je lui tends une pièce de deux euros. 

» C'est tout ce que j'ai (ce qui est faux), je suis désolé. 

в C'est d'jà gentil. Savez les gens comme vous d'habitude, у 
m'prenne pas pour un être humain... 

s Euh... merci et si j'ai d'autres questions, je reviendrai vous voir. 
s Si suis encore vivant, dit-il en toussotant. 

Je quitte cet homme en me disant que je suis un véritable enfoiré 
de ne pas aider davantage les gens qui en ont vraiment besoin et 
que, comme tout le monde, j'ai renoncé depuis bien longtemps en 
me disant que je ne pouvais rien y faire. Bon... je verrai mes 
démons intérieurs plus tard, j'ai rendez-vous avec Jéróme de MC2 
et Virginie pour l'interview... je suis déja à la bourre, merde. 
Jéróme va étre furax, d'autant qu'il vient de Vélizy, le pauvre. Par 
contre, je suis sur la bonne ligne et j'ai qu'une station donc ca 
devrait limiter la casse. 


Châtelet -14 h 45 


J'arrive en pressant le pas. Jérôme me 
regarde d'un air accusateur mais sympa- 
thique, comme ù son habitude. 

» Désolé mec, il m'est arrivé un truc de fou 
en rapport avec Still Life justement. 

s Hein ? Bon tu me raconteras ça après. Magne-toi, on a rendez- 
vous avec Virginie. Elle doit déjù nous attendre. 

= Ouais, je sais. Grouillons-nous. 

On avait rendez-vous dans un bar / resto près de Châtelet, où la 
jeune femme nous attendait depuis moins de deux minutes. 
Lorsque nous sommes arrivés, je me rappelle avoir eu un mouve- 
ment de recul : ce n'était pas Vic... mais Virginie. D'un seul coup, je 
me suis repris la réalité dans la gueule. Vic n'est qu'un person- 
nage de jeu vidéo. J'ai l'impression que mon esprit se barre en 
couille, ces derniers temps. Si je ne fais plus de différence entre 
réalité et fiction, ca va plus aller. Mais c'est pas de ma faute, c'est 
à cause de Still Life... trop immersif ce jeu, et trop réaliste aussi, 
d'un autre cóté. Bien, notre entretien commence et il est inutile 
d'en dire plus, je préparerai des réponses que je mettrai dans un 
encadré. A la suite de notre entrevue, nous échangeons nos cartes 
de visite avec Virginie et je lui dis : "Je vous appellerai si j'ai encore 
besoin de vous", ce qui ne manque pas de lui faire esquisser un 
sourire et de me suivre dans mon trip : "Bien, si je peux vous étre 
d'une quelconque utilité, n'hésitez pas". 


Oscar Wilde 


e guide du parfait erocheteur 


Bon, il me faut vous aider car à un moment, vous allez devoir AFFRONTER (j'insiste) une seconde énigme impressionnante de diffi- 
culté tant elle fait appel à une logique mathématique qui dépasse l'entendement. Pour tout vous dire, j'y ai passé plusieurs heures, 
essayant tout et n'importe quoi et au bout d'un moment j'ai compris le truc mais également l'ordre. Plutót que de vous gácher le 
jeu (j'ai failli casser mon moniteur), je préfère vous filer un coup de main. 

Suivez le schéma à la lettre. Sinon vous allez galérer et respectez l'ordre du tableau ci-dessous. Bonne chance et dites-moi 
imaginez le temps que je viens de vous faire gagner. 

: Lorsque je vous indique que vous devez ramener C à C, cela indique 
que vous devez faire revenir la pince C à son emplacement d'origine. 


Première étape 
1A 3A 2A MA 1B 3B 2B MB 
(ЫС F Cc Е F Cc. Е с 


Deuxième étape 
3B зз 1с 1B 1B C ас 1B MB 
C. “Р MAC СИ C e COL XP MORE 


Troisiéme étape 
| MB 3c 1C 4B 4B MB MB 2C MC MB 3c 
[ДЕ Е CE E F СС а NE E F F 


$ CHICAGO, 2004. UNE PHOTO "RÉELLE" DELLA 
QUATRIEME VICTIME. 


"TAPER de la fascination de 1168151558016, 


Ai refus de copier des spectacles, de la ЙД Ж les formes au monde que l'or slit fur les faire entren dans aii 


QU gouverne … es grands artistes ne sont ИИЙ ТАШКА И 


ШШЕ ШЇ 


André Malraux 


Le grand-père dë Vic est Lautre personnage que le joueur dirige. Gus est américain de naissance et 
détective privé dans l'áme. Suite à une affaire qui tourne mal et alors accusé de meurtre (à tort), il 
s'enfuit en Europe. Décidant d'oublier son passé tortueux, il décide de se consacrer à l'Art. C'est à 
Paris qu'il retrouve sa vocation et s'embarque dans une affaire qui le mènera vers un artefact 
occulte. If s'enfuit à nouveau, craignant d'être pris pour l'assassin de son affaire et se rend à 
Prague... ой'!'анепа ипе ravissante jeune femme du nom d'Ida. Il est engagé par les prostituées du 


coin pour tirer une affaire au clair,des meurtres qui semblent 
rituels... 
Gus est upipersonnage réel lui aussi (il a des doutes, des peurs, 
des désirs, etc.) qui a également un certain sens de l'humour; mais 
qui en plu$ est doté d'un "don" de visions, qui lui permet de voir 
ce quisiest pdssé à un endroit précis. Fou amoureux d'lda, il tên- 
teraide protéger les survivantes dulfameux Mister X, un tueur 
d'unejviolence rare et avec uif goût pour l'Art... C'est grâce à son 
enquête que Vic pourra faire avancer la sienne. 
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Jérôme, qui sourit à l'idée que cette interview va apporter crédit et 
crédi à son jeu, me dit : 

a Bon, j'ai un peu de temps là. Si tu me parlais de ce truc de fou et 
accessoirement de ton test. Ca avance bien ? Tu veux toujours une 
couv ? 

a Oui, le test avance, je vais te faire un truc de malade. Pour la 
couv, on verra, tu as de la concurrence ! 

= Ok. Bon, on va prendre un café ? 

a Allons-y. 


Le Trappiste - 17130 


Nous nous asseyons dans un café et, ù peine assis, je lui deman- 
de 

= Est-ce que je pourrais avoir la liste des journalistes ou pigistes à 
qui a été confié le test de Still Life, steup ? 

в Hein ? Pourquoi tu veux ca ? 

в Parce que c'est lié à mon truc de їо! 

в Qu'est-ce que t'as encore inventé 

= Rien. C'est juste que... oh et puis merde... ca devient lourd à 
porter. 

в Qu'est-ce qui se passe, Jay ? Tu uietes... 

= Bon voilà, ce matin j'allume la télé et j'entends parler d'un fait- 
divers : une prostituée a été massacrée et déposée sur les berges 
du Pont Neuf. Le truc m'intrigue et je me procure un exemplaire de 
BIIIP. Je lis l'article et devine quoi... 

в Me dis pas que... 

æ Si. Le tueur de Still Life, en chair et en os. Donc immédiatement, je 
Suis allé vérifier sur les lieux du crime et j'ai parlé a un clodo qui a 
vu un homme avec un chapeau noir, un masque blanc et une 
cape noire. 

в QUOI ? Putain mais tu te rends compte ? 

в Justement, Jérôme. On est bien d'accord que le jeu sort dans un 
mois et qu'on est les seuls (la presse spé) a avoir eu une version 
du jeu 

a Ouais, tout à fait... mais tu crois quand méme pas que... 

= Bah écoute, un mec un peu cintré qui joue à Still Life, il peut péter 
un câble. Ton jeu est tellement puissant que ça m'étonnerait pas 
qu'y en ait un qui ait voulu se la jouer BIIIIIIP (pour cause de spoiler) 
version réelle, si tu vois ce que je veux dire. 

x Oui... je vois... 

» Mais ca pourrait AUSSI être toi... (je le vois blanchir). Mais поп, je 
déconne Jéróme, tu ferais pas de mal à une mouche. 

в Ouais, ceci dit, ca pourrait aussi être toi. 

= C'est pas faux ce que tu dis mais pourquoi je m'intéresserais à 
une affaire de VRAIS meurtres si j'en étais le coupable ? 


7% PRAGUE, 1999. UN RESPECT DE L'ÉPOQUE, AUCUN ANACHRONISME. .. 


“Un Art qui a de la vie ne reproduit pas le passé ; il le continue." 


я Ouais bon... mais là j 
X-Files. 

s Bah tsé, j'ai tellement bouffé de jeux vidéo que plus rien ne 
m'étonne... pas méme dans la vie réelle. 

a Qu'est-ce qu'on fait ? On va peut-être accuser MC2 d'être res- 
ponsable pour faire une méga publicité, d'autant qu'on a peu de 
moyens et que tu seras l'un des seuls à autant le mettre en avant. 
в Personne n'a joué à part toi ? T'en es bien sûr ? Je veux dire chez 
MC2? 

= Bah si, le chef de prod. Mais il est au Canada depuis un mois 
pour justement voir des trucs avec l'équipe de Microids. 

a OK, donc on a déjà cette piste en moins. C'est donc forcément au 
niveau marketing ou de la presse qu'on trouvera notre cinglé. Bon, 
tu veux pas prendre une journée ou deux et m'aider, tu peux pion- 
cer chez moi. Pas de soucis. Ca m'excite mais en méme temps, je 
me dis : putain mais y a des givrés dans notre milieu. 

s Euh... Concernant le marketing déja, il parle du jeu sans le 
connaitre donc ca peut pas étre eux. Si on reste dans ta théorie, 
alors c'est la presse. 

= Ca peut pas être le chef de projet ou le scénariste qui aurait 
voulu... Parce qu'un jeu comme Sfill Life, ca fera pas un carton 
énorme alors qu'il bute ton jeu. 

= Non, oublie ca. Ils sont au Canada. 

= Tu sais, je suis parano de naissance. Ils auraient pas pu appeler 
quelqu'un ici ? 

= Ah ah... Jay, tu regardes trop de films. 

= Sans doute, sans doute... 

Bon alors on se la fait cette enquéte ? Ca t'excite pas ? C'est un 
truc unique quoi... méme si y a déja eu deux femmes assassi- 
nées, c'est fascinant. T'en penses quoi ? 

= Bah... j'aurais préféré que ca reste dans le jeu mais ok, je te suis. 
= Ok, appelle déjà MC2 pour avoir la liste 
des journaleux télé et presse papier qui vont 
s'occuper de l'article de Still Life. Demande- 
leur au pire d'envoyer ca sur mon mail, on 
va passer en speed à la rédac. 

= Ca marche, je les appelle. 

Pendant que Jéróme appelle MC2, je passe 
un coup de fil à la rédac et tombe sur Franck (le patron), je lui dis 
que je repasse rapidement. Il me dit alors de me dépécher car il va 
partir, il doit finir le DVD de Fantastic Report chez lui. Je raccroche 
et une fois que Jéróme me fait signe que de son cóté aussi on a 
réagi, on part pour la rédac. 

Dans le métro, une idée me traverse l'esprit : et si mademoiselle 
McPherson (je veux dire Virginie) avait pété un câble ? Je me rai- 
sonne en me disant que Virginie est une actrice de voix et qu'elle a 
pris ca comme un simple boulot mais aucune piste n'est à écarter. 
J'ai appris gráce à Hercules Poirot que parfois on cherche pas du 
tout au bon endroit. Ceci dit je ne vais pas me précipiter, je vais me 
la jouer Maigret et observer, poser les bonnes questions. 
Probleme : je ne suis pas commissaire mais un simple quidam qui 
vient de jouer à Still Life. Réfléchissons : si le scénario est calqué 
sur celui du jeu, je dois donc essayer de penser comme Vic puis- 
qu'elle règle plus ou moins l'affaire à la fin du jeu... Mon Miller à 
moi sera Jérôme, j'espère que sa copine sera moins gonflante que 
celle de l'agent Miller. Perdu dans mes pensées, je remarque que 
Jéróme semble à la fois inquiet et profondément perturbé par mon 
comportement, à la fois excité et dangereux. Nous n'échangeons 
que peu de mots et arrivons à la rédac. 


FN - 1812] 


Avant d'entrer, nous nous entendons sur le fait de ne rien révéler à 
personne, on nous prendrait pour deux barges. Nous entrons. Je 
le présente à mon équipe, arrivée depuis quelques heures : 

æ Voici Jérôme, l'attaché de presse de MC2. 


impression de vivre un sale délire à la 


"e guvre d'art est un coin it lt création 
vu à travers un tempérament,” 


Auguste Rodin 


Mon équipe, associable au possible, se contente d'un bonjour uni- 
forme et timide. 

= On va pas rester de toute facon, dis-je comme pour répondre 
avec ironie. 

Clem, qui remarque souvent mon état, me demande si ca va. Je lui 
réponds que oui mais que je suis sur un truc de ouf et que je lui 
raconterai plus tard. Elle me somme de tout lui révéler immédiate- 
ment. Je lui rétorque que je suis pressé et que cela attendra. Tout 
va bien. Je me précipite vers mon bureau et chope le mail envoyé 
par МС2, je le sors à l'imprimante, salue l'ensemble de mon équi- 
pe et passe en coup de vent avec un simple signe de la main à 
mon patron. Avant que je ne franchisse la porte, j'appelle Jéróme, 
en train de discuter avec Sophie, celle qui est chargée des rela- 
tions presse et pas seulement. Nico (Oresama) m'attrape et me 
dit : “Je t'ai jamais vu comme ca ! Tu as l'air d'une pile. Саха?” Je 
lui réponds que oui, que je reviens dans quelques jours car j'ai une 
affaire à régler. Jérôme me rejoint et avant que je m'enfuisse, Fran 
me tombe dessus : “Y a un truc qui te fait saigner des couilles, 
toi..." Jele regarde avec un simple sourire, je pense qu'il a com- 
pris ou comprendra plus tard. Je regarde autour de moi, pas de 
Setsu ni de Fabos. Comme d'hab, ils bossent à domicile. Lorsque 
tout d'un coup, un doute. Et si quelqu'un de la rédac avait subtilisé 
ma version pour la graver... genre pendant que je déjeunais le 
jour où je l'ai reçue et l'aurais remise dans mon sac, sans que je 
me rende compte de quoi que ce soit ?! 

Trop perturbé et commençant à suspecter tout le monde, j'indique 
à Jéróme que, finalement je suis fatigué et qu'il vaudrait mieux 
qu'on rentre étudier la liste des journalistes chez moi. Sur quoi, il 
déclare qu'il est fatigué et qu'il préfère rentrer chez lui... il souhaite 
que je l'appelle pour le tenir informé. Je réalise tout d'un coup que 
le pauvre doit étre choqué par la nouvelle et qu'il est sans doute 
moins habitué que moi à cótoyer l'insolite. 
Je finis par lui dire de rentrer chez lui, de se 
reposer et qu'effectivement je le tiendrai au 
courant... je lui précise que, toutefois, je 
vais continuer l'enquête sans lui. Il me sourit 
et me dit : 

= Bonne chance, Jay. Et n'oublie pas que tu 
dois simplement tester le jeu. Ne t'implique pas trop dans cette 
affaire, tu pourrais y laisser des plumes. 

a T'inquiète pas. Je vais faire attention mais une partie de moi est 
excitée par la chose et je ne peux donc plus reculer. Je veux savoir 
le fin mot de cette histoire et faire en sorte de mettre mon collegue 
malade sous les verrous. Cela rendra service à tout le monde et à 
lui en premier, il est peut-étre dangereux sans le savoir. Tu 

connais ? Le dédoublement de personnalité ou schizophrénie. Il est 
peut-étre tout simplement mythomane et, lassé d'une vie trop 
pathétique, s'invente une identité de tueur qu'il n'admet qu'à moi- 
tié. Bref... je te laisse, Jérôme. Désolé d'avoir bousillé ton après- 
midi. 

= T'inquiète pas pour ça. Tiens-moi au courant des événements... 
et de ma couv... Ah ah ! 

= Oui, pas de probleme. 

Les attachés de presse, je te jure... méme dans les situations les 
plus inextricables, ils trouvent toujours le moyen d'essayer de te 
refourguer une couverture. C'est de ma faute, remarquez, je lui ai 
promis que j'essayerais de voir... D'autant que c'est moi qui lui aie 
proposé. Je ne sais pas pourquoi mais je me sens étrange d'un 
coup. Peut-étre trop d'émotion dans une méme journée. Je réflé- 
chissais à ca il y a deux secondes : je me suis levé ce matin avec 


Enile Zola 


Inventaire 


Rien de plus classique et pré- 
sentant une interface qui 
aurait pu être nettement plus 
soignée. Néanmoins, le 
contenu de ce qu'il propose 
est TRES intéressant, voire 
passionnant. Outre les objets 
que vous ramassez et qui 
vous serviront dans vos 
enquétes, et autres résolu- 
tions d'énigmes, un menu 
vous permet de revoir tous 
les dialogues entendus. Vous 
pouvez également consulter 
des documents correspon- 
dant au chapitre en cours, 
une sorte de journal intime 
rédigé par Vic en personne 
(donc avec ses mots et sa 
personnalité), y lire des rap- 
ports d'enquéte, des dossiers 
de Claire (la légiste) et 
découvrir des indices 
"cachés" sur certains 
objets... Génial mais moche. 


“Ce n'est pas l'Histoire, mais l'Art qui exprime la vraie Vie." 


1 


Friedrich Nietzsche 


lari 

Contrairement à ce que l’on 
pourrait penser : Still Life est 
un jeu relativement varié. En 
plus de cavaler après un 
tueur en ramassant des 
objets, en cliquant dans les 
décors pour en apprendre 
davantage, certaines phases 
de gameplay prouvent l'im- 
portance que les program- 
meurs ont donnée à l’histoire 
et à l'intérêt du jeu. Ainsi, 
outre les conversations, le 
questionnement de suspects 
ou de témoins, vous devrez 
également résoudre des 
‘énigmes, achever des 
puzzles ou encore diriger un 
robot dans une pièce sur- 
veillée par des lasers ! 
D’autres surprises vous 
attendent, mais je vous laisse 
les découvrir. 


ck атана 


dans l'idée de finir mon test de Still Life et je me retrouve le soir 
méme à courir après un dangereux maniaque qui a pris pour 
exemple le tueur que je poursuivais virtuellement sous l'apparence 
de Vic et de Gus il y a encore trois 
jours. 

l'ironie du sort... 


Montparnasse - 19 h 40 


C'est alors que je me demande où 
aller. Faut-il rentrer chez moi, me 
remettre sur Still Life pour obtenir 
d'autres indices en puisant dans les enquétes de Vic et de Gus ? 
Faut-il aller chez les flics pour en savoir plus sur ce meurtre ? C'est 
pas une bonne idée. Je me vois mal débarquer : "Bonjour, je suis 
Jay Grouard, je suis directeur des rédactions de la société FJM, et 
dans le cadre d'un de mes articles j'aimerais en savoir plus sur la 
prostituée qui a été retrouvée massacrée au Pont Neuf"... 
Mauvaise idée. D'autant que si le lien est de plus en plus ténu 
entre la réalité et la fiction, on n'est ni dans un livre d'Agatha 
Christie, ni dans un thriller... Bref... abandonnons cette idée. Si 
j'essayais d'en savoir davantage sur la victime ? Comme dans Still 
Life, les deux victimes sont-elles liées entre elles ? Je ne sais méme 
pas comment elles s'appellent... Ah et si j'allais voir l'auteur de 
l'article du quotidien, il est pas encore trop tard... comment s'ap- 
pelle-t-il ? Mathieu Mercier. Bien, la rédaction n'est pas loin, je vais 
m'y rendre à pied. Sait-on jamais : c'est gráce à lui que j'ai appris 
qu'il y avait eu un autre meurtre à Paris. Je pourrais peut-étre éta- 
blir un lien... 

Pendant que je marche en direction de cette autre rédaction dont 
je ne peux rien révéler évidemment, je repense à la piste artis- 
tique. Bon, trés bien. Le tueur a joué à Still Life, mais il faut qu'il ait 
un minimum d'esthétisme et de culture artistique pour reproduire 
un schéma similaire. Pour les connaitre un peu, je peux déja rayer 
certains noms de journalistes... je pense que 1) ils n'ont pas pu 
finir le jeu méme avec une soluce sous les yeux (ah ah !) et 2) ils ne 
seraient pas assez futés pour organiser une telle mascarade, 
d'autant que leur sensibilité transparaît souvent dans des jeux de 
baston... de là à trouver une quelconque finesse d'esprit... Bon, je 
raye les noms, mais je reste méfiant, sait-on jamais. Déjà, ca fait 
du vide, il ne reste que quatre personnes susceptibles d'avoir suffi- 
samment d'intelligence, de goût pour l'art et le malsain pour orga- 
niser une reproduction de la sorte. Lui aussi je l'élimine, il se serait 
fait grillé à tous les coups... je me rappelle de la derniere fois qu'il 
a pompé un article sur le Net... il ne savait plus où se mettre, tout 
le monde lui posait des questions sur son état... s'il n'a pas le cran 
d'affronter ses péchés alors je doute qu'il en ait assez pour assu- 
mer un crime, qui plus est au nom de la passion de l'art ou de la 
passion tout court... 


Rédaction BIIP - 20 h 00 


J'arrive à la rédaction, il ne reste plus que quatre noms sur ma liste 
et j'exclus volontairement Jérôme. il est très bon commercial 
mais ne sait pas mentir. 

a Bonjour, je m'appelle Georges Grouard. Je suis directeur des 
rédactions de FJM Publications et, dans le cadre d'une affaire que 
je suis de prés, j'aimerais m'entretenir avec Mathieu Mercier. 

в Vous avez de la chance, il est encore là. Montez au premier 
étage, au bout du couloir, porte de droite, continuez le couloir, 
deuxieme porte à gauche. 

= Merci bien. 

J'entre dans cette forteresse et me dis qu'après tout, certains 
groupes imposent la "clé" d'identification qui amène à un étage 


“Lartiste n'a de responsabilité envers persone. 


Son rôle social est asocial. Sa seule responsabilité réside dans sa position face au travail qu'il accomplit,” 


George Вазе 


Ш 


“Cest un des privilèges prodigieux de l'Art que l'horrible, 
antistement exprimé, devienne beauté, et que la douleur rythmée et 
cadence remplisse | esprit d une joie calme,” 


précis... comme dans Still Life, il faut un "niveau hiérarchique” pour 
avoir accès aux archives. Bien... je monte, emprunte la direction 
indiquée et arrive ù un bureau en open space où je vois cinq / six 
journalistes sur le départ. Je hèle : 

в Mathieu Mercier ? 

Un jeune homme, décontracté en 
apparence, petites lunettes, frange 
bien rangée (une sorte de Kolar, me 
dis-je en mon for intérieur) se leve et 
me fait signe de la main : 

s Oui, c'est moi. Qui êtes-vous ? 

a Bonjour, je m'appelle Georges 
Grouard et je suis journaliste tout comme vous mais j'aide un ami 
détective dans une enquéte concernant les meurtres des ponts de 
Paris. 

в Ah ! Vous avez lu mon article de ce matin ? 

в Oui, absolument et c'est d'ailleurs grâce à vous que j'ai appris 
qu'il y en avait eu un autre similaire mais vous ne précisez pas 
ой... 

m Vous ne lisez pas la presse, monsieur Grouard ? 

= Pas régulièrement, non. 

в Comme nous tous... ah ah...le métier écœure au bout d'un 
moment. Pardonnez-moi, que voulez-vous savoir ? 

= De quel autre meurtre parliez-vous ? Connaissez-vous le nom de 
la pauvre fille qui a été retrouvée ce matin ? Et a-t-on des raisons 
d'établir un lien entre les meurtres ? 

п Vous me faites marcher : vous avez dit tout à l'heure "les 
meurtres” des ponts de Paris. Vous êtes donc au courant ? 

s Ah... oui bien sûr... mais le premier, c'était quel pont ? C'est rare 
que je me déplace autrement qu'en métro, j'ai donc pas souvent 
l'occasion de "visiter" Paris... 

= Oui, je comprends. Bien, il s'agissait du pont de l'Alma. Mais 
depuis que Lady Diana Spencer y a trouvé la mort... les gens ne 
prétent plus attention à ce qui s'y passe. 

= Vous êtes allé sur place ? 

= Bah non... vous savez bien que le journalisme d'investigation est 
réservé à certains journaux. 

= Oui... c'est pas faux. Bien, connaissez-vous le nom des deux vic- 
times ? 

= Non, désolé. Vous savez, le BIIIP n'est qu'un petit quotidien. Je me 
contente de rapporter ce qui se passe mais je suis étudiant à cóté 
et comme il ne s'agit que de faits divers, je n'y préte pas plus 
attention que ca. 

= Votre rédac chef est au courant ? 

m Bien sûr, mais il est trés occupé et il ne pourra pas vous recevoir. 
в Je comprends. Merci, monsieur Mercier, puis-je voir la photo cou- 
leur qui a été publiée dans le magazine ? 

a Bien sûr, je l'ai encore dans mon ordinateur. 

в Merci. 

A la lumière de la photo où je voyais pour la première fois la victi- 
me en couleur, je comprenais que le doute n'était plus permis. Elle 
était allongée sur le dos, les bras placés le long du corps. Le drap 
recouvrait hélas beaucoup de détails et la photo n'était pas de tres 


Charles Baudelaire 
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bonne résolution. 
a Merci de votre aide, monsieur Mercier, je vous laisse ma carte de 
visite, si une quelconque information concernant cette affaire vous 
revient, appelez-moi. 
в Bien... mais je ne vous garantis rien. 
в Ah... une dernière chose : qui a pris cette photo ? 

Une agence qui travaille avec nous mais je ne peux vous en dire 
plus, secret professionnel oblige. 

entre collègues. 


J'aurais essayé au moins" pensais-je en mon for intérieur. 

= Merci Mercier, bonne soirée 

s AU revoir, monsieur Grouard. 

Avec ces nouvelles informations, je me rends au Pont de l'Alma 


pour aller voir si le meurtrier aurait laissé une signature que seuls 
les joueurs de Sfill Life seraient à méme de déceler. J'arrive à l'en- 
trée du pont où des gerbes de fleurs continuaient de s'amonceler 
en souvenir de Lady Di. Je me risque à faire le tour, lorsque je vois 
un bracelet en toc par terre. L'indice a sans doute dû échapper aux 
enquéteurs puisque sans valeur, je me dis que c'est également la 


raison de sa présence ici... C'est fou, à Paris, tu laisses ton paquet 
de clopes ou un briquet deux minutes dehors et il disparaît comme 
par enchantement. Je me saisis de l'objet et continue à avancer 
droit devant moi. Comme doté d'un sixieme sens, je regarde 
machinalement un mur et vois une autre inscription, sans doute 
tracée à l'arme blanche “Elle exige le sacrifice des scrupules”. 


Parantia 


Sur quoi je me dirige à nouveau vers le métro. Pas une seule fois, 
je n'ai cessé de penser à cette phrase. Je commence à établir une 
théorie... lorsque je me souviens avoir lu cette phrase il n'y a pas 
longtemps. Comme d'habitude, le fait de ne pas trouver m'énerve 
au plus haut point, mais je suis persévérant. Je continue de cher- 
cher en me triturant le cerveau et en faisant défiler tout ce que j'ai 
pu lire il y a moins de six mois. Lorsque au bout d'un moment, je 
lève les yeux et vois un homme, la cinquantaine bien tassée, en 
train de lire un bouquin d'Edmond Rostand, ca y est, j'y suis ! C'est 
Jean Rostand... l'auteur de Pages d'un moraliste qu'un collegue 
m'a passé il y a deux mois... Un collègue... Merde, pas lui quand 
méme... Il faisait partie des trois noms restant sur ma liste. Je me 
saisis alors de mon téléphone portable et compose son numéro. Il 
est plus de 22 heures mais, comme moi, il a une vie décalée, il 
répondra. C'est pas la premiere fois que je l'appelle à cette heure- 
là 

s Allô ? 

s Oui ? 

в Ah hum... je pourrais parler à Cédric s'il vous plaît ? 

= Ah non, désolé, il est parti en reportage à l'étranger pour le jour- 
nal. 

= Ah... euh... vous lui direz que Jay a appelé ? 

= Pas de problème, je lui dirai. Il revient dans trois jours. 

= Il est parti aux Etats-Unis ou quoi ? 


"аео ролде ne раене fis le moo dumande 
(ЇШЇ chose de fonoièrenient different de l'activité de l'inventeur ey 
ЇЙЇ Uu savant astronome ou historiens altre en taoti 


ШИШИ one est compliquée à miracle, non pas seulement celle du génie, mais aucune n'est un MARS 
ШИШЕ 
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ШШШ... parce qu'i emalia. 


Si StilbLifeest'ultra-réaliste du niveau des comportements humains et présente'une'histoire tres! 
Crédible, il n'empêche qu'un/détail me gêne : le manque de réalisme *envirognemental A croire 
айа Prague, dans les années 20, il n'y avait que vingt pèlerins qui se рааіеп ёр duel. Ef. qu dife 
du Bureau où Victoria travaille ? C'est le premier défaut. Deuxième... Au fil de l'histojre, lofSque"Tes 
Événements se précisent ets'intensifient, les personnages secondaires "dispardissent". On n'a 
plus de nouvelles d'eux, on ne Sait pas ce qu'ils font, ni où ils vont. Un détail quifájoute du myste- 
re et brouille les pistes que l'ón prend.pour trouver le tueur... oui... mais quagid même. Troisieme 
Idéfaut. majeur : on n'a jamais le choix dans les dialogues, comme dans айбай Vieux LucasArts 
par exemple. Lesjeuatteint Un tel degré que ne pas avoir pensé а détail frustre. Quatrième 
défaut : parfois íl faut faike une action précise pour “débloquer | situation alors'que le scénario, a 
priori, tend justement à vous 'umener-à cette action. Vous temprend/'ez'lorsque vous jouerez. 
Giffquiéme défaut: la difficulté estassez mal gérée et beaucoup trop ifréGuliere. On peut passer 
urê énigme franchie ef moins de cinq minutes à une autre qui nécessit@une heure de réflexion, 
Убіге plüs. Sixième et.derlier'uéfdut : leSidécors “glacials”. Peu d'animation; le*tout est bien "trop 
plastique" pour sembler réel Dommage lorsque on atteint un tel niveau. Tout ces "défauts" n'ont 
rien de grave en soi et'I'Íntérét de Still Lif&jest aMeurs-et ils ne le ternissent pas, mais le jeu est 
victime. de sof excellence : il atteint un tel nive] qu'on attend encore et toujours mieux. Reste 
que Les Chevaliers de Baphomet demeure, lon sens, la star incontestée dans le domaine. 
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= Oui, tout à fait, chez Electronic Arts pour voir Godfather, je crois. 
m Trés bien, merci. Désolé de vous avoir dérangé. 

= C'est rien, bonne soirée, Jay. 

Trop absorbé par le fait qu'il n'y avait plus que deux noms sur la 
liste, je n'ai même pas pesté en mon for intérieur parce qu'une fois 
de plus un reportage aux States me passait sous le nez. Plus que 
deux... 

Quitte à passer une sale nuit, autant que je l'appelle pour en avoir 
le coeur net. Je me décide à rayer, ou non, un autre nom... 

в Yop, c'est Jay. 

= Ca va, ma poule ? 

= Ouais et toi ? 

в Tu bosses sur quoi actuellement ? 

в Je fais le test de Gran Turismo 4. 

= C'est vrai ? Alors, ca vaut quoi ? 

= Bah, c'est le meilleur jeu de course que j'aie jamais vu. 

» Oui, sans doute... enfin tu sais les jeux de course, moi... 

a Oui, je sais bien. Et toi t'es sur quoi ? 

» Devil May Cry 3 et je viens de finir Still Life. 


H s Still Life ? Ah putain, j'ai pas encore eu le temps de m'y mettre à 
fond, j'ai qu'une heure de jeu, ça vaut quoi ? 
$ PRAGUE, 1999. GUSTAVE VIENT Un frisson me parcoure l'échine... 
DETROUVER LE PREMIER *ANNEAU/!, = Euh... euh... ça déchire. 
"CLÉ" DE L'ÉNIGME DES MEURTRES. a Ah ah... bien. Bon, on se fait une bouffe bientôt ? 
= 4 = Euh... oui... d'accord. Je te laisse, je passe sous un tunnel. 


= Ok Jay, à bientôt et bon courage pour le bouclage. 
s Toi aussi... 
= Bye. 


Ce n'est pas possible. ll ne reste plus qu'un nom sur cette foutue 
liste, j'ai dû faire une erreur quelque part. Ca ne se peut pas... je 
l'aurais su... à moins que... 

Je me décide à rentrer chez moi pour en avoir le cceur net, j'y trou- 


verais peut-étre un mail ou quelque chose qui me permettrait de 
vérifier. 

Arrivé chez moi, je suis sous le choc. Ce nom.. c'est vrai que je le 
déteste mais je l'aime tellement aussi... Je suis surpris par un 


coup de téléphone. C'est peut-étre lui. 
CHICAGO, 2004. L'ART EST VIVANT. в Jay, c'est Jérôme. Ca va ? Tu as avancé dans l'enquête ? 
LA PREUVE DANS CETTE GALERIE. = Jérôme... je vais pas bien lù.. je sais qui est le tueur. Tu dois venir, 
je vais t'expliquer. 
= Euh... ah bon, trés bien, j'arrive. 
mmm Im Ж Révélation 
|| | || { | | z Il k Il [ A peine j'entends le “clic” qui indique que Jérôme a raccroché que 
д 1 j'entends sa voix : 
Е ! D^ i = Alors ça y est, tu as enfin compris ? 
(lif [| | e [ШК 0 li \ mhole ile » Mais ce n'est pas possible. Pourquoi tu as fait ca ? 
Ji i ( = C'est pourtant simple. La passion, l'art, la beauté du geste. 
$ l'esthétisme. Cette notion que nous partageons tous les deux. Tu 
il 1 lg Pam " А | 0] sais ? Ce goût pour l'aventure, l'enquête, la psychologie, les fables, 
ШРШ 


[ШШ Bernanos 


Т ШП 


Lê jeu est scindé еп deux "parties" distinctes : l'enquête de Gus McPherson, à Prague en 1929, et 
celle de Victoria, de hos jours à Chigf§o. Deux VilleS qui n'ont a priori rien à voir, deux époques 
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les légendes. Mais tu as joué quand à Still Life ? Comment tu as eu 
une copie ? 

m Grâce à toi, abruti. Je t'ai tiré ta version et j'y ai joué lorsque tu 
avais le dos tourné. 

m Comment... et Still Life t'a perturbé à ce point ? Mais c'est qu'un 
jeu, bon Dieu. Pourquoi tu reproduis ca ? 

п Parce que ce jeu est plus qu'un jeu. C'est une œuvre d'art et il 
faut qu'il se vende afin que le monde comprenne l'étendue de son 
pouvoir, la puissance qui s'en dégage. Personne ne comprendra 
aussi bien que toi et moi tout ce que ce jeu peut susciter comme 
émotion chez un joueur. A notre époque, ils aiment les simulations 
de gerbomobiles, les jeux de sport, les jeux sans réflexion... sans 
intelligence... sans beauté et grandeur. Là, dans Still Life, on a un 
tueur intelligent, versé aussi bien dans les domaines artistiques 
que médicaux et qui a le mérite de retranscrire ses émotions à la 
fois dans la vie réelle et dans son art. N'est-ce pas ce que nous fai- 
sons tous les jours, cher Georges ? 

= Si, en effet. Mais de là à tuer des filles pour faire de la pub pour 
le jeu, tu y vas un peu fort non ? 

в C'est bien toi qui a voulu faire dix pages sur ce jeu ? C'est bien toi 
qui a voulu une couverture, c'est bien toi le défenseur des jeux à la 
cause perdue d'avance ? Ah ah... tu as fait une couv Phantom 
Brave. Et maintenant tu veux Still Life ? C'est bien toi qui veux que 
ce jeu soit reconnu pour qu'il puisse y avoir une suite et que l'on 
s'extraie un peu du pathétisme qui regne dans le jeu vidéo ? 

в Oui, c'est vrai ! Mais je n'aurais jamais tué pour ça ! 

» Le probleme, c'est que tu l'as fait, mon ami. 

в Non, c'est faux. Je ne suis qu'un journaliste, passionné certes et 
qui souhaite faire découvrir des merveilles mais je n'irais jamais 
jusqu'à commettre des meurtres pour permettre à un jeu de se 
vendre. 

a Tu savais qu'il s'agissait d'un jeu Microids, donc francais et que 
comme les gens sont trop stupides pour regarder le contenu, ils ne 
S'y seraient jamais intéressés. Mais gráce à toi, ils vont enfin pou- 
voir le faire. 

в Ca tient debout. Mais pourquoi tu, enfin, on, je... 

в Parce que Still Life est un jeu immersif. Pendant pres de trois 
jours, tu n'as pas dormi pour jouer, faire le test et réfléchir à com- 
ment réaliser un test original. De plus, il est réaliste et intelligent. 
Tout ce qui peut te plaire, en somme. Comme tu savais qu'il s'agis- 
sait d'une cause perdue, tu t'es alors dit : je vais tout faire pour 
qu'il se vende. Tu te rappelles ? C'est ce que tu as dit a Jéróme 
lorsque tu lui as dit que tu ferais un truc de malade pour ce jeu. Tu 
as effectivement fait un truc de malade. 

и... 
= Је crois qu'on frappe à ta porte. 

s Entre, Jérôme, c'est ouvert. 

Jéróme fut atterré. Lorsqu'il me vit par terre en sanglots, avec le 
masque du tueur de Still Life dans la main droite que j'avais fait 
faire quelques jours plus tôt par ma sœur - "pour une action théä- 
trale" lui avais-je précisé... "ca fait tres comedia dell'arte, tu ne 
trouves pas ?"... mais quel coup de génie ! - le combiné dans 
l'autre main avec le téléphone débranché... 


Fin numéro 1 


.. Suite à quoi, mon coeur s'emballe, je me saisis d'un couteau et 
fonce sur Jérôme... mon cœur s'accélère, je vais devenir fou... la 
lumière me fait mal aux yeux, je vais crier... 

AHHHHHHHHH... PUTAIN... ce cauchemar de ouf. Ce réve était 
trop réel. Moi ? Tueur de Sfill Life... faut étre barge... J'ai vraiment 
l'impression que mon esprit est malade parfois. Ah mais je suis 
vraiment con... J'aurais dû me douter qu'il s'agissait d'un réve... 
Franck qui me laisse prendre trois jours... ah ah le truc impossible. 


“TArt est fait d'un détail bien choisi 


gu'il soit pure imagination ou gu'il distille La réalité." 


:? CHICAGO, 2004. UNE PEINTURE DE GUSTAVE MCPHERSON, GRAND- 
PÈRE DE VICTORIA, RÉALISÉE LORS DE SON PASSAGE À PARIS. 


Fin numéro 2 


Voyez le type de texte de malade que l'on peut écrire, l'imagination 
que cela insuffle ? Si vous n'avez pas encore compris que Still Life 
est un jeu démentiel, alors je ne peux rien pour vous. Histoire de 
préciser quand même... ce texte n'est qu'une pure fiction. Comme 
je le précise au début : mon travail est de me servir du réel pour 
créer de la fiction. Je ne suis ni schizophrène ni même un tueur... 
juste peut-être ce que l'on appelle... un artiste... du moins, je l'es- 
père. En tout cas, pour conclure, Still Life, malgré quelques défauts 
est une acquisition obligatoire pour qui a un PC ou une Xbox. Un 
jeu d'une rare intelligence dans le propos, l'histoire, la psychologie 
des personnages, la mise en scene, le suspense, les références 
artistiques, les dialogues. Bien sûr, il ne paye que “peu” de mine et 
certaines énigmes sont d'une difficulté abracadabrante que mais 
ne serait-ce que pour l'accélération impressionnante lors de la 
derniere heure de jeu, vous devez partager cette aventure avec Vic 
et Gus McPherson. Pour une fois je suis fier d'étre francais. Merci 
Microids... pour cette ceuvre d'art ! 


Jay, pas totalement fou 


PS : Je remercie pour leur collaboration à ce texte et ce malgré 
eux: 

s Jérôme Benzadon, attaché de presse de MC2 France 

x Virginie Mery, la voix de Victoria McPherson, que j'ai effective- 
ment interviewée 

s Franck Chemla, mon patron que je fais passer pour un tyran 
alors que ce n'est pas qu'un tyran 

= Clem, Oresama et Fran, qui font partie de mon équipe et qui 
étaient faussement là 

a Mes faux collègues de travail. Je ne connais personne à 
l'extérieur en fait (c'est faux) 

» Mathieu Mercier, le SDF et les prostituées, purs personnages 
de fiction 

= Tous les auteurs, philosophes, artistes que je cite dans ce test, 
ne serait-ce que pour avoir existé et sorti de telles phrases 

» Microids, pour cet excellent jeu qu'est Still Life 

a Jean-François Pelletier et Mathieu Larivière pour 
Still Life d'une part et pour avoir répondu à mes 
questions et me permettre d'étre le futur 
scénariste de Still Life 2 (lù je continue 
de rêver)... 


Capot Truman 
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m Question à Jean-François : Tu es chef de projet de Still Life. 
Peux-tu nous raconter un peu comment le projet a germé ? 
Comment s'est-il mis en place ? Le temps qui a été nécessaire ? 
JF Pelletier : Tout d'abord, j'aimerais mentionné que Still Life est vrai- 
ment le résultat d'un'travail d'équipe fantastique. Cette équipe est com- 
posée de rentes personnes talentueuses dont mes leads : 

lead designer : Mathieu Lariviere, lead animation : Elspeth Tory, lead 
programmeur : Terence Chiu, lead intégrateur : Stephane Cyr et finale- 
ment les deux leads graphiques : Jacques Marcoux et Hubert 
Corriveau. 

L'objectif du projet était de séduire encore plus de joueurs que Sybéria. 
Le défi était де taille ! Le meilleur moyen de réussir ce tour de force 
était de e 4 de séduire l'Europe et renforcer notre présence en 
territoire américain. 

C'est avec cet objectif en téte que Still Life est né. Ce projet aura 
nécessité une équipe variant de 6 à 35 personnes (en fonction des dif- 
férentes phases) et duré presque 2 ans. 


“в Question à Mathieu : Comment fait-on pour concevoir un scéna- 
й rio aussi génial (d'autant que la fin laisse en suspens) ? Peux-tu 
donner tes secrets ? 

Tout d'abord, mercilpour le compliment... Avant d'arriver dans le domai- 
ne du jeu vidéo, j'étais dans le domaine du cinéma. J'ai touché un peu 
à tout : son, éclairage, réalisation, scénatisation et montage. Aussi, j'ai 
consacré mes études universitaires au cinéma. Ceci m'a donné cer- 
taines techniques que j'utilise encore aujourd'hui. Mais le vrai secret, 
c'est d'avoir une excellente équipe avec soi. Une équipe qui aime le 
projet. 


п Question à Mathieu : Tu as aussi supervisé l'artistique dans Still 
Life ? Etait-ce une volonté des premiers instants que de puiser 
dans des grands classiques du genre ? Je m'explique : le tueur a 
de faux airs du fantóme de l'Opéra, son masque évoque la comme- 
dia dell'arte... 

Plusieurs recherches artistiques ont eu lieu lors de la pré-production de 
Still Life. C'était un travail d'équipe. Jacques et Hubert ont fait un excel- 
lent boulot pour mener à terme la vision artistique du projet. 


Mathieu Laien « Jean-Francois Pelletier 
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= Aux deux : Avez-vous fait des recherches artistiques et linguis- 
tiques concernant le Prague de 1929 ? II me semble que parfois 
les expressions ne concordent pas trop avec la période. Pouvez- 
vous nous en dire plus ? 

Le Prague et le Chicago que vous voyez dans Still Life ne sont que 
fiction. Les lieux dans Still Life ont été inspirés par de vraies images, 
mais inspirés seulement. Nous n'avions pas le temps ni le budget 
pour faire de vrais repérages. En ce qui concerne les dialogues en 
anglais, ceux-ci respectent trés bien l'époque en utilisant des expres- 
Sions typiques des années folles de l'Amérique. Par contre, ces 
expressions sont trés difficiles à traduire. 


m Aux deux : Avez-vous déjà visité un bureau du FBI... Saviez- 
vous qu'il n'y a pas trois bureaux dans une salle ? J'imagine que 
rendre le jeu “plus vivant" aurait été bien difficile et j'avoue que 
cela ne gène nullement au gameplay mais pourquoi ce choix ? 

Si on avait voulu étre plus réaliste, le FBI n'aurait pas été de la partie. 
C'est juste plus séduisant que le fédéral s'en méle. Ce n'est en aucun 
cas le mandat du FBI d'enquéter sur des cas de tueur en série. Ils 
peuvent envoyer des agents pour aider les forces de police locales. 
C'est ce qu'on appelle un "task force", un mélange d'agents et de poli- 
ciers locaux. Habituellement leurs activités se font dans des locaux 
plus petits pour laisser le "task force" tranquille pour qu'il puisse éla- 
borer un profil du tueur issu de plusieurs remue-méninges. Tout ca 
pour dire que Still Life n'est pas tres loin de la vérité en ce qui concer- 
ne le nombre de bureaux. Par contre, que les archives secrètes soient 
dans le méme édifice, j'avoue que c'est du Hollywood. 

Jf Pelletier : Fiction, quand tu nous tiens... ! ;) Notre métier, c'est 
aussi de faire réver les gens. Avec Still Life, nous avons essayé de 
bien balancer "le réalisme" et "la fiction". L'objectif étant que l'un ne 
discrédite pas l'autre. 


m Question à Mathieu : Tu as été en charge des dialogues. Tu 
n'as eu aucun probléme pour faire passer la vulgarité ? 

Je dois vous avouer que j'aime mieux dire langage de tous les jours 
que de dire langage vulgaire. Pour moi, la vulgarité est gratuite tandis 
que Still Life n'a rien de gratuit. Les dialogues ont été conçus pour 
que les gens qui jouent à Still Life s'identifient aux personnages plus 
facilement. C'est aussi simple que ca. Mais pour répondre à la ques- 
tion, il y a eu un mot qui a posé probléme ; le mot “motherfucker”. Il a 
fallu en couper quelques-uns, surtout au début. Mais gráce à l'ouver- 
ture d'esprit de la direction éditoriale, Still Life a réussi à conserver un 
langage de tous les jours. 


m Question à Jean-Francois : Sur quelles bases as-tu recruté les 
comédiens qui ont prété leurs voix ? Avais-tu déjà des idées à la 
base ou bien as-tu laissé le travail à un “casteur” ? 

JF Pelletier : Nous avons procédé par soumission. Pour ce faire, il a 
fallu fournir des documents décrivant clairement l'univers du jeu 
(ambiance, époque, etc.) ainsi que les caractéristiques recherchées 
pour chacun des personnages. 

Concernant la version originale (anglaise), j'aimerais mentionner que 
Mathieu a eu l'occasion de travailler avec A.G. Anderson pour la direc- 
lion de plateau. A deux, ils ont fait un l'excellent travail ! 

Concernant l'adaptation francaise et les autres langues, c'est Dimitri 
Bodiansky de KBP (Paris) et son équipe qui ont fait un l'excellent tra- 
vail d'adaptation, de casting et de direction de plateau. Chapeau ! 
Evidemment, dans tous les cas, mes leads et moi-méme avions 
l'agréable responsabilité de choisir les comédiens en fonction des 
extraits mp3 que l'on recevait. 


m Question à Jean-François : Question existentielle ! Pourquoi 
avoir inclus les deux énigmes (faire le bonhomme en pain 
d'épices et le passage oü l'on doit crocheter la serrure) ? Ne 
sont-elles pas un peu complexes par rapport au reste du jeu ? 
JF Pelletier : Pour étre tres franc, ces 2 puzzles ont fait l'objet de 
nombreuses discussions dans l'équipe. Des "focus groups" menés 
avec des joueurs extérieurs à l'entreprise nous ont permis de juger 
qu'il valait mieux les ‘ajuster’ plutôt que de les retirer du jeu. 
N'oublions pas que ces puzzles sont tout de méme des éléments liés 
à l'histoire е/ой au background des personnages. 


m Aux deux : Pour ce qui est du passage de l'explication des 
tableaux d'Ackerman, avez-vous eu recours à un expert en art ou 
en peinture ? 

Aucun expert. Une invention pure. Enfin, mes cours d'art plastique 
m'ont servi. 

JF Pelletier : Mathieu est un expert en matière d'imagination ! 


m Question à Jean-François : As-tu délibérément choisi le rendu 
"réaliste" des photos des rapports d'autopsie... Etait-ce une 
envie de “choquer”, de ramener le jeu à un cadre plus réaliste ? 
JF Pelletier : Comme la vie, Still Life est un jeu de "contrastes". Ce 
traitement permet de mieux faire vivre au joueur les émotions vécues 
par Victoria et Gus McPherson. 


m Aux deux : peut-on espérer un Still Life 2... à en juger par la 
fin, je pense que oui... ou la récente acquisition de Microids 
Canada par Ubisoft va-t-elle poser des problemes ? 

Le scénario original de Still Life était trés long, un peu trop long pour 
le budget alloué. Donc, comme pour Syberia, il a.été coupé en deux 
parties pour alléger les coüts. Il reste toute l'énigme de L.A. 1954 à 
découvrir. Je n'ai aucune idée si Still Life 2 va voir le jour. On ne peut 
qu'espérer... 

JF Pelletier : Difficile de prévoir l'avenir. En revanche, des rumeurs 
laissent croire qu'une “major” d'Hollywood serait intéressée par Still 
Life pour une adaptation au cinéma... 


m Aux deux : Sinon, travaillez-vous déjà sur un nouveau projet et 
pouvez-vous m'en dire plus, en exclusivité pour les lecteurs de 
Gameplay RPG ? 

Je prends le “5e amendement". 

JF Pelletier : Veuillez déposer la somme convenue sur le compte 
suisse numéro... 


m Aux deux : Avez-vous lu ma facon d'aborder le "test" de Still 
Life ? Qu'en avez-vous pensé ? Je suis engagé pour faire le scé- 
nario du 2? ^^ 

Je suis fier que notre jeu vous ait inspiré autant d'imagination. 
J'espère sincèrement que tous les joueurs de Still Life vont avoir la 
méme réaction en jouant au jeu. 

Malheureusement pour vous, le scénario du 2 est déjà écrit. 

Jf Pelletier : Formule très originale. J'ai beaucoup aimé ! 
Définitivement des chances pour Still Life 2. 


Merci à Jean-Francois Pelletier et Mathieu Lariviére pour m'avoir accordé un 
peu de temps et nous avoir fourni ces précieuses réponses... 
Merci également à Jéróme Benzadon (MC 2) pour sa collaboration. 
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hoisis ton pêché, jeune padawan !! 


e numéro étant consacré à Devil May Cry et le péché étant en chacun de nous, j'ai décidé de 
mettre la rubrique sous le signe des sept péchés capitaux. Ainsi, les différents courriers (ou 
courriels... abab) représenteront chacun l'un des péchés majeurs. Vous retrouverez également 
des encadrés qui n'ont rien à voir, comme un mec qui veut faire connaître son groupe, la 
rédac des gens pas intelligents... Bref l'habituel méme de ce courrier, qui je dois bien l'avouer 
ne ressemble plus à rien, mais vraiment à rien. Je ne me sens plus à l'aise pour répondre, je n'ai plus la verve 
d'antan pour en mettre plein les dents (jolie rime, cela dit) ; je dois avouer que la nouvelle fagon d'aborder les 
choses — comprenez en retenant constamment mon sens de l'humour noir, en étant peu vulgaire et surtout en 
évitant le plus possible les grossièretés — ne me plaît guère, ne me convient guère, et je commence à m'ennuyer. 
Si faire le courrier auparavant me permettait de souffler un peu et de me relâcher complètement de façon à 
rendre les choses vivantes et attractives, je me sens pris dans un étau. Bien heureusement, je suis flanqué d’une 
Jeune rebelle qui rigole toujours des mêmes choses et qui, surtout, a su conserver son agressivité et son acidité. 
Disons que ça contrebalance. Si un jour, on m'avait dit que je répondrais comme une baltringue, je ne Pau- 
rais pas cru. Il s'agit peut-être d'une baisse de régime due à une charge de boulot surnaturelle ou au fait que je 
arandisse... peut-étre... mais est-ce un bien ? Геп doute, personnellement, car le courrier vivant, grossier et 
décalé de GP RPG apportait une véritable touche d'originalité et de fraîcheur dans des habitudes aseptisées et 
un magazine qui, malgré moi, le devient de plus en plus. Heureusement, GP RPG restera différent puisque 
j'ai décidé de revenir à mes premières amours — les dossiers — et de my consacrer pleinement, en inventant de 
nouveaux concepts et en essayant, du mieux que je le peux, de les rendre intéressants, passionnants même, 
attractifs. Le courrier n'est donc plus ce qu'il était et vous m'en voyez navré, mais la vie est ainsi. On ne fait 
pas toujours ce que l'on veut et de toutes les fagons, si tout se passe bien, vous n'aurez plus à me supporter 
longtemps. Је m'interrogeais méme bier en me disant que je refilerais bien le courrier à Clem, car cela ne 
m'amuse plus du tout. Je me fais sérieusement ch... De fait, on peut également dire que l'autre raison princi- 
pale de mon désintérét est directement liée à la sortie du magazine. Imaginez : on finit le GP RPG du mois 
suivant alors que l'autre n'est pas encore sorti en kiosque. Résultat : les lettres datent, ne m'abrewvent pas de 
réactions de votre part sur l'ancien numéro, et on sombre progressivement dans un ensemble pathétique et 
sans saveur que je suis le premier à déplorer. Si toutefois les choses s'améliorent, que le magazine sort en temps 
et en beure et que j'ai suffisamment de réactions par rapport au numéro précédent, il se pourrait bien que je 
reprenne goût... Et encore, cela n'est pas certain, du moins pas envisageable pour le moment. 
C'est donc las et frustré que j'écris cette énième intro du courrier qui avait au moins le mérite, avant, de vous 
faire marrer voire de vous surprendre. Je ne suis plus dans mes bons jours... Alors dites-moi sincèrement (et je 
le comprendrai, dans la mesure où je vais finalement devenir peut-être gonflant) : est-ce que oui ou non, vous 
préféreriez que Clem s'occupe toute seule du courrier ? Si oui, alors j'y réfléchirai, verrai s'il m'est encore pos- 
sible de reprendre mon ton d'avant ou bien si je lui laisserai ma place, purement et simplement. J'ai parlé du 
courrier, bein, pas du magazine. Clem, rédactrice en chef ? Ahah, mais laissez-moi rire ! Bon, sur ce, je vous 
salue bien ; finalement non, allez donc vous faire f.... (oui, nous n'avons méme plus droit à ce mot qui est 
pourtant d'usage dans la langue française et qui, si je ne m'abuse, est présent dans le dico) ! 


ay, lassé... et accompagné de Clem 


Pour écrire au magazine, envoyez vos lettres à Jay & Clem - RPG Mag / 3 ter rue d'Arsonval / 75015 Paris. 
Si vous préférez la voie “couriel” (ah ah) donc virtuelle - jay@journalist.com 


y 


Lono? il 


Salut Jay, j'adore ce que tu fais pour nous. 
Jay : Désolé, ce n’est pas pour vous que je le fais (mais quoi ? Lù est la ques- 
tion). 


J'ai plusieurs questions pour toi : 

1/ Est-ce que FF VII : AC sortira en France ? 

Jay : Evidemment. Du moins, c'est prévu. De fà à dire quand... Etant donné qu'il 
a été repoussé au Japon, je ne peux me prononcer quant à une sortie dans 
notre joli pays. 


2/ À quand des infos sur Elder Scrolls IV : Oblivion ? 
Clem: Dispo en 2005 en US. Pour l'instant, c'est vague, mais les images com- 
mencent à tomber. 


3/ Pourrais-tu mettre des posters de tueries (MGS 3, DMC 3, FF VII: AC) ? 

Jay : Non, juste pour faire iech (ou comment esquiver la règle). J'en sais rien, en 
fait : 1) il faut que l'image reflète ce que je souhaite pour le magazine, 2) il faut 
que je l'ai en résolution suffisamment satisfaisante pour espérer en tirer un 
poster, 3) il faut bien entendu que je me mette d'accord avec les hautes 
sphères concernant les tarifs. 


J'aime bien la rubrique Portrait, les persos sont bien choisis. 
Jay : C'est bien. Moi, j'adore être aux toilettes. 


J'ai pu découvrir des vieux RPGs grâce à l'émulation. 
Jay : Tu m'en vois ravi. 


Ne deviens pas trop politiquement correct STP, méme si tu n'as pas le choix ! 
Jay : J'adore le paradoxe de certaines de vos phrases : comment éviter de 
devenir politiquement correct alors que je n'ai pas le choix ? 

Clem : Comment éviter de tomber de son fauteuil quand on est cul-de-jatte et 
épileptique ? 


Bonne continuation 


МИН ÂTHAEL 


Monsieur Jay, 


Je m'appelle Raziel Azhael et je viens de la port d'un groupe de musique qui s'appelle 
Emorage. 

On m'a fait part d'échos positifs à propos de votre magazine, Gameplay RPG : actuali- 
té sur les jeux vidéo en tout genre (action, fantastique, horreur, etc.) et une rubrique 
sur les groupes de musique qui ont participé ou non à une œuvre multimédia. 

Ce que je vous propose, ce serait que vous veniez découvrir Emorage au travers de 
son site et laissiez un commentaire sur eux (intéressant, amateur, ou autre remarque 
positive ou négative)... Voici l'adresse du site : www.emorage.com 

Si ce groupe vous intéresse et que vous avez besoin de plus d'informations, je suis à 
votre disposition pour vous répondre. 


Je vous prie, Monsieur, d'agréer l'expression de mes sentiments distingués. 


HIPPOLYTE 


Chers Jay et Clem, 


Tout d'abord, je vous écris afin de vous féliciter pour le magnifique magazine 
qu'est Gameplay RPG... Mois aussi parce que j'ai découvert sur la couverture de 
votre magnifique magazine (ndJay : Il est vraiment magnifique, alors), en 
bas à droite, le long du code-barres (ndJay : Et d'une précision…), la petite 
indication suivante : Luxembourg : 5,95 euros. Et comme il se trouve que je suis 
moi-même un fervent sujet de notre cher grand-duc national (enfin, il est plus 
belge que luxembourgeois, mais là n'est pas la question], je me suis demandé 
s'il n'était pas possible d'acheter Gameplay RPG dans mon pays. En effet, je n'ai 
pu trouver nulle part la moindre trace de ce magazine chez les marchands de 
journaux (й part les hors-séries, c'est déjà cal. C'est pour cette raison que j'ai- 
merais savoir si vous savez si votre magazine est livré dans mon beau pays, et 
si oui, pourriez-vous me dire dans quelle localité (le Luxembourg est trés petit, je 
n'aurai aucun mal à trouver une fois cette info en ma possession]. Les seuls 
Gameplay RPG que j'ai pu acquérir jusqu'à présent sont ceux que j'ai ramenés 
de mes trop rares séjours en France. 

Jay : La meilleure solution pour toi reste de changer de pays, d'arrêter 
d'être luxembourgeois (un vrai synonyme d'avarice, en l'occurrence) ou 
bien de t'abonner, tout simplement, en passant un coup de fil (à prendre 
au sens figuré) à FIM. 


En espérant que vous aurez un peu pitié de moi, qui suis obligé de lire des 
Consoles + et des magazines allemands, je vous prie d'agréer mes meilleurs 
encouragements pour le futur (et pour le présent). 

Jay : Je compatis. Lire des magazines allemands relève effectivement de 
la souffrance imposée. Quant à Consoles +, inutile que je donne mon 
avis. Disons simplement que nous ne mangeons pas les mêmes rillettes. 
Clem : Moi, je ne compatis pas. Pas de pitié, ni pour les croissants, ni 
pour les “luxes en bourgeois" (паЈау : Va falloir que je finisse par impo- 
ser le copyright sur mes blagues...) ! Parce que moi, je suis une vraie 
communiste, je suis même marxiste, espèce d'impérialiste esclavagiste, 
mécréant suceur de cuivre, partouzeur d'extrême droite ! 

Jay : Touzeur d'extréme droite ? Mais oU vas-tu chercher tout ca ? 
Clem : Bah. Par-derrière, dans ce tunnel tout sombre qui sent pas très 
bon. 

Jay : Tendez une perche et la gueuze la chope au vol... La beauté du 
geste. 

Clem : Oui. En máme temps, c'est presque toi qui m'as inculqué cette 
expression à la noix que tu ressors au moins cent fois par jour, dès qu'on 
te pose une question qui commence par “où” ou "qu'est-ce que”. A 
savoir : dans ton fion. Et puis, saisir une perche... hum, à l'avenir tu évi- 
teras de sortir ce genre de phrases, ça me gêne. 

Jay : La frustration ? 

Clem : Sans commentaire. 


Hippolyte 


PS : Evitez de me répondre dans le prochain numéro, ca servirait pas à grand- 
chose (au cas où vous n'auriez pas compris mon mail); non, là je vous prends 
pour des c... idiots (est-ce acceptable pour votre nouvelle politique antivulgarité 
?). Répondez-moi plutôt par mail. Encore bravo et merci d'avance. 

Jay : Comme je suis stupide, je vais te publier en faisant comprendre de 
ne pas avoir compris car je comprends toujours ce que je dis ne pas com- 
prendre. Une question de compréhension. 


| 


d rédac, 


des gens (pas) intelligents 


La rédac, des gens (pas) intelligents 
Parce qu'on est comme vous, qu'on vit, qu'on 
rote, qu'on pète, qu'on boit et qu'on mange... 
on a forcément des petits moments d'égare- 
ment oit l'on dit à peu près tout et n'importe 
quoi en méme temps... Le pire restant quand. 
même le fait que cette rédaction (mis à part 
Setsu, Fabos et Oresama) n'est composée que 
de gens un "peu fous dans leur tête” Pour ne 
citer que l'exemple de Clem, ои votre serviteur. 
Vous allez vous rendre compte grâce à cette 
rubrique que рат} 
notre propension à dire n'importe quoi peut 
atteindre des abimes.. . 


notre innocence ou 


Clem : "tain, fas une tête quand tu fais ca ! 
Jay : - Pourquoi tu me regardes quand je rote ? 
Clem : - Bah, je t'ai vu avec mes yeux ! 

Jay : - Tu vas pas me voir avec ton c... 

Clem : - Mais je ressens des vibrations avec 
mon c..." 


билтн 


Clem et Jay font le courrier : 
Clem : "Mets en plus gros le texte... [vous note- 
rez la politessel 

Jay : - Pourquoi, l'as des problèmes d'yeux ? 
Clem : - Non, c'est juste que c'est toujours plus 
agréable quand c'est gros...” 


Jay joue à Half-Life 2, accompagné d'Oresama 
et de Jinnosuké : 

Jay : "tain, je fronchis cette porte et là, ça sent 
grave mauvais ! 

Oresama : - C'est peut-être parce que tu viens 
de roter. 


"Chérie, ce soir tu me vois pas. Pourquoi ? 
Parce que je te sodomise I" 

Jinnosuké, qui croit nous faire rire avec ses 
blagues pourries 


“Ah ouais, Jay, je voulais te dire, ma tante a 
acheté le tiers sage.” 
L7 


ei di rit) 


ENOCH 


Salut, 
Hum, voilà, après avoir lu ton second hors-série sur Final Fantasy, lequel au 
passage est assez bien pensé, je voulais savoir si tu avais une interpréta- 
tion plausible pour le mystérieux sous-titre de Final Fantasy XII : Vault ? 

Jay : Vu que le пот de la rubrique est ma responsabilité, j'ai forcé- 
ment une idée, mais voyons voir comment tu t'es cassé le rond. 


Mais oU est l'intérêt d'une telle question, me diras-tu ? 

Jay : Non, je vois très bien l'intérêt de ce genre de questions, au 
contraire, dans la mesure où, hier encore, je me demandais 
“Pourquoi on marche ?" suivi d'un "Pourquoi on a l'air stupide 
lorsque l'on marche ?". 

Clem : C'est pire quand on mange. Le summum du risible reste de 
manger en marchant. Ou de regarder les gens manger dans le 
métro et de se dire que oui, on a l'air aussi idiots quand il nous arri- 
ve de le faire. Navrant. 


Eh bien, je doute d'être le premier, ou le seul, à m'en intriguer ; mais 


comme tu n'as pas l'air d'en parler, je vais me laisser aller à des spéculo- 
tions. Je suppose que c'est une allusion directe à l'un des themes princi- 
paux du jeu, à savoir la liberté. En effet, “уаш!” en anglais signifie voûte et 
par extension sauter ; cela pourrait d'une part symboliser le rêve du héros, 
Vaan, de s'élever dans les airs (lo voûte céleste) et d'autre part le désir de 
renouveau de la série, le douzième épisode étant la véritable renaissance 
de Final Fantasy à ce qu'il semblerait, puisque la réalisation de cet opus 
prend une nouvelle orientation (nouveau design, nouveau réalisateur, elc. 
Mais peut-être que je m'égore completement ?... 

Jay : Non, tu as raison, je suis génial. 


Ensuite, je souhaiterais obtenir quelques informations concernant l'avance- 
ment du projet Hero, de Yoshitaka Amano. Tu as, jadis, promis un article 
Sur cette oeuvre à un certain Alkem, aussi je réitère sa demande ! Du 
moins, pourrais-tu écrire cet article lorsque tu posséderas des 
informations ? 

Jay : Ce sera fait en temps voulu. J'adore cette phrase. 


J'ai, par ailleurs, cherché des renseignements sur le fameux manga 
Vitamine F (que tu cites dans ton article sur Sakaguchi-san) de Kioshi 
Shigematsu, sans rien trouver ; pourrais-tu m'éclairer ? Ce manga est-il 
publié en France ?? 

Jay : Je ne peux pas t'éclairer car ma chandelle est morte. 


E] 


Enfin, je cherche à travailler pour un fanzine en tant que dessinateur ; si tu 
pouvais m'indiquer quelques adresses... Pourrais-tu également publier les 
dessins ci-joints dans Gameplay, avec mon mail : 
ledemiurgeGhotmoil.com, pour me faire un peu de pub (ndJay : Pas mal, 
l'adresse Hotmail) !! Je sais en effet que certains de tes lecteurs cher- 
chent des illustrateurs. Et peut-être que toi aussi ? Si je me souviens bien, tu 
écrivais un scénario pour un RPG ou un anime ? Je me ferais un plaisir 
d'être chara designer si tu souhaites donner corps à ton projet. 

Jay : Ном... Vu la tonne de trucs que j'ai à gérer et l'avenir que je 
prépare activement, j'ai de moins en moins de temps à consacrer à 
l'écriture de mes scenarii. Effectivement, il s'agit d'histoires pour 
RPGs... Cependant, sans vouloir te faire de la peine (mais je suis 
vraiment devenu une baltringue, c'est pas possible), tu dessines mal. 
Mais qui sait, il y a tant de projets pourris en France que tu trouve- 
ras bien preneur... 


Је t'enverrai d'autres dessins par la suite si tu es intéressé. 
Jay : Progresse et je serai (pas) intéressé. 


Salut et merci 


EE. сс 


Salut Jay, 

Comme il me semble que la rubrique Agora ne paraît plus intéresser grand monde, j'en 
profite pour t'envoyer un test de Drakon (l'épisode sur PS2) que j'ai réalisé, il y a quelques 
mois. J'en avais recu des compliments, alors j'attends l'avis de quelqu'un de plus spéciali- 
sé (toi, pour ceux qui n'auraient pas compris] 


Drakan: The Ancients’ Gates 


Il s'agit d'un jeu d'aventure qui prend place à une époque lointaine, celle des châteaux 
forts et des légendes. L'histoire se déroule dans une ville fortifiée (l'une des dernières 
encore debout) appelée Surdana. L'héroine, Rynn, s'y rend car son village s'est fait déci- 
mer par des forces des ténèbres. Elle fait route avec son dragon et ami, Arokh, et 
demande à la reine du royaume de Surdana, lady Myschala, les causes de cette destruc- 
tion. Ces causes sont liées au retour d'un seigneur des ténèbres connu sous le nom de 
Jassad ; ce dernier désire exterminer les humains ou les réduire en esclavage. Pour le 
vaincre, la seule solution est de réveiller le dragon mère qui ne pourra sortir de son som- 
meil que si les quatre portes sont réactivées. Seul un dragon de la race des Anciens peut 
accomplir cet acte, et c'est justement ce qu'est Arokh. Nos deux amis vont donc faire 
équipe pour tenter de vaincre Jassad. 


Au niveau du gameplay, le jeu alterne des phases de combat à pied avec Rynn et des 
phases de combat aérien avec Arokh. La jouabilité est assez simple et permet d'exécuter 
facilement de nombreux coups et combos. De nombreuses armes sont disponibles (pres 
de 150], dont des épées, des masses, des arcs (pour le combat à distance)... On dispose 
également de sorts magiques (boules de feu, éclair, gel, sort de soins, etc.) pour tuer les 
nombreux ennemis qui parsement le chemin de Rynn. L'évolution se fait comme dans un 
RPG, à savoir que de l'expérience est gagnée à chaque monstre tué et au bout d'un 
moment, on monte d'un niveau, ce qui permet d'augmenter d'un point l'une ou l'autre 
des trois compétences principales (combat rapproché, combat à distance, magie]. Cela 
sert à utiliser des armes plus puissantes par la suite qui nécessitent un niveau d'expé- 
rience minimal. Des forges sont présentes dans divers endroits du monde de Drakan 
pour acheter d'autres armes à l'aide de l'argent trouvé dans les caisses ou obtenu en ter- 


Graphismes : 8/10 : Les décors sont clairs et dépouillés mais sont quelquefois trop 
vides. L'ensemble reste relativement correct. 


Son : 7/10 : Les musiques sont trop discrètes à mon goût mais restent agréables à 
l'oreille. Les bruitages quant à eux sont plutôt convaincants, et il est toujours jouissif d'en- 
tendre un trog hurler avant de mourir ! ^ ^ 


Durée de vie : 9/10 : Relativement longue, la quête principale vous prendra une trentai- 
ne d'heures si vous sautez les quétes annexes. Par contre, en accomplissant ces der- 
nières (qui sont trés nombreuses], la barre se voit haussée à cinquante heures. 


Jouabilité : 7/10 : Assez intuitive ; les combos et les différents coups se réalisent sans 
trop de probleme, mais un certain temps d'adaptation est nécessaire aux néophytes des 
jeux d'action-aventure. La palette de coups se compose de plus de dix mouvements dif- 
férents. 


Les+ 

- La liberté d'action totale 

- Les possibilités d'attaques 

- L'alternance très ergonomique entre les phases à dos de dragon et les phases 
pédestres 

- La durée de vie 


Les - 

- Les temps de chargement et de sauvegarde sont assez longs 

- La place que nécessite la sauvegarde sur la carte mémoire (1 500 ko) 
- Quelques bugs discrets 


Verdict : 9/10 : Vous l'aurez deviné, il s'agit là de l'un de mes coups de cœur. Si vous 
aimez les jeux d'action-aventure, vous ne pourrez être que satisfait. 


Voilà voilà, si à la suite de ce test certains vont jusqu'à acheter ce jeu, mon objectif sera 


rassant des ennemis, ou bien pour faire réparer les siennes. 


AGORA 


JAL 


Voilà un lecteur qui nous a intéressés. Faut dire que ça change. Воп, stoppons la mauvaise foi à deux sous. 
L'homme réagit sur le principe d'évolution et sa vision ressemble fort à la nôtre, qui est de toute facon celle des 
gens intelligents. En plus, il complimente Clem, alors forcément... 


Salut Jay 


Je t'écris à nouveau, d'abord, pour te féliciter une fois encore pour le dernier GRPG, le numéro 
69 (soyons précis), mais aussi pour réagir à ton édito. 

Clem : Merci merci, héhé. 

Jay : Je ne pensais pas que l'édito avait encore la possibilité de faire réagir qui que 
ce soit. C'est comme si tu me parlais d'un sportif qui est devenu cul-de-jatte. Tu vois 
pas le rapport ? Moi non plus. 


Après avoir parcouru de long en large le dernier numéro, je me réjouis de constater que GRPG 
a fait un bond en avant, le bond en avant que j'attendais (ndClem : En méme temps, tu me 
diras que bondir en arrière, c'est casse-gueule). GRPG se débarrasse enfin de sa puérilité 
qui m'a toujours ennuyé, n'en déplaise aux autres lecteurs fans des blagues ados bétes et 
méchantes. 

Clem : Ce ne sont pas des blagues bêtes et méchantes mais une forme d'art autodé- 
risoire et cynique que nous adorons cultiver. Aheum. 


Alors oui, le ton a changé et c'est tant mieux. De là à dire que GP RPG proposerait maintenant 
une lecture plus aseptisée ou risquerait de l'étre, je n'en suis pas du tout convaincu. C'est à 
mon avis une évolution vers un plus grand professionnalisme journalistique. Mais le fait que tu 
aies soulevé le problème dans ton édito est une marque d'honnéteté envers les lecteurs, et 
cela, peu de magazines se le permettraient. 

Clem : Loin de moi l'idée de vouloir répondre à la place du chef (en même temps, c'est 
ce que je fais depuis tout à l'heure, mais bon), mais j'ai toujours trouvé que les mots 
“aseptisé” et “professionnalisme journalistique” allaient bien ensemble, et leur union 
fortuite au sein du mag n'a pas vraiment fait l'unanimité parmi les lecteurs, même s’il 
est vrai que l'information est un peu plus claire et les blagues scatologiques un peu 
moins présentes. Cela dit, on peut trés bien faire rimer fion avec information. 


Sinon, tu as parlé du risque de voir GRPG (ndClem : Pourquoi il met GRPG depuis tout à 
l'heure ? ; ndJay : Parce que les gens sont devenus flemmards. Il suffit de voir le 
développement anormal du seul style inventé pour les dyslexiques de base, genre - 
tu m'auras compris - le SMS) perdre un peu de sa passion et là encore, je n'y crois pas. 
Tant que toi et les autres, vous serez aux commandes du vaisseau, GRPG sera toujours un 


06 


atteint. 


Bonne continuation à toi et à toute l'équipe de Gameplay RPG ! 
Krypto 


magazine de passionnés pour les passionnés. La preuve : le dernier DVD démontre la volonté 
de proposer plus d'infos mais surtout une envie de partager avec passion les points de vue 
avec le lecteur. Petite parenthèse : essayez à l'avenir de structurer un peu mieux vos commen- 
taires, évitez les *euuuuh" intempestifs et ce sera parfait. Je sais que c'est déstabilisant de par- 
ler dans un micro. C'est un coup à prendre. Et faites gaffe au mixage voix et fond sonore. Mais 
bon, je sais que tout cela va s'améliorer avec le temps. Clem a une voix qui passe tres bien. A 
voir... 

Clem : C'est bizarre, j'aurais bien voulu parler plus, mais s'il y a bien un truc que je ne 
supporte pas, c'est ma voix, alors je préfère m'abstenir. Surtout que je parle dix fois 
trop vite et que je ne prononce que la moitié des mots. Mais bon, à voir, comme tu dis 
; je retenterai peut-être en me préparant plus sérieusement... En me préparant tout 
court, je veux dire. Sinon, je tiens à féliciter l'équipe pour leur prestation vocale, sur- 
tout Jay et son imitation du mogwai pour Biohazard 4, c'est culte. M'enfin, à l'avenir 
on préparera nos textes au lieu de faire ca à l'arrache, méme si je trouve que im- 
provisation est un art en voie de disparition et qu'il faudrait s'efforcer d'entretenir. 
Jay : l'impro a le mérite de ne pas être préparée... Tout est dit dans la phrase. 


Alors, pour revenir à la nouvelle direction du magazine, peut-on parler de régression ? Il est 
évident que certains lecteurs le verront ainsi ; malheureusement, certains choisiront de ne plus 
consacrer un seul euro à leur magazine "retouché" et ce sera bien dommage pour eux саг 
finalement, ils n'auront pas compris que le ton n'est que la forme. Et pas le fond. Mais l'évolu- 
tion de la forme est essentielle pour la survie de n'importe quel moyen d'expression. Prenons 
la musique ; quel est le groupe qui a réussi à durer dans le temps sans s'être remis en ques- 
tion une seule fois ? 

Clem : Parfaitement d'accord à un détail prés : le ton est une forme de fond, juste- 
ment, puisqu'il caractérise notre personnalité, qui influe elle-même sur notre facon 
de livrer l'information, laquelle en devient du coup plus passionnante gráce a une 
certaine identification du lecteur à notre style... Je me fais comprendre, là ? Bref, en 
ce qui concerne ton exemple sur la musique, je suis on ne peut plus d'accord. C'est 
d'ailleurs ce que j'ai spécifié dans ma page Musique du mois dernier, alors je ne vais 
pas me répéter (même si j'ai dû couper mon texte à mort, argh !!). 

Jay : Bon, elle s'en sort bien toute seule... C'est bien. D'autant qu'elle a raison. 


Conclusion implacable : il n'y a que les cons qui ne changent pas d'avis. 

Clem : Amen Marie Joseph. 

Jay : Tout à fait, ou dans le genre phrase qui craint, tu peux aussi dire "Il n'y a que les 
imbéciles qui ne changent pas d'avis." Merci de défendre cette belle langue qui est la 
nótre. 


Bien à toi 
Jay : Je dois être stupide, mais j'ai jamais compris cette expression : Bien à toi. 
Qu'est-ce que cela peut donc signifier ? Enigme du mois... J'attends vos réponses. 


Roul 


Salut à toi qui me lis et à toi con qui me lis pas.. 
Clem : Ca commence bien. Plein d'esprit, ce garçon. 


O toi magazine que je ne nommerai point, pourquoi те rajoutes-tu des conflits à mon cerveau, ou yaourt pour les intimes ? 

Jay : Parce qu'un magazine impose que tu le lises, donc que tu aies recours à tes yeux, donc cela demande forcément un effort du 
nerf optique, qui lui-même est en relation avec le cerveau. Le fait de lire le magazine rajoute donc des conflits à ton cerveau. D'où 
l'expression : "Quand tu achètes GP RPG, tu as mal au crâne." C'est comme le fameux (tu connais pas ?) : "Hoult, as iech toi ce 
matin !" Le mec te demande pourquoi ; tu lui réponds "Parce que tu pues de la gueule." Là, il te dit normalement : "Je vois pas le rap- 
port." Tu peux dans ce cas opter pour deux blagues différentes : 1) tu lui dis "Moi non plus." 2) tu lui demandes s'il avait pas la tête 
dans le c... ce matin méme ! Tu me suis ? D'où le fait que tu lui dis "Hoult, t'as iech toi ce matin..." parce qu'il te parle. T'as compris ? 
Non ? Bah, Gameplay RPG, c'est pareil, c'est TOO MUCH pour ton cerveau (ndClem : …)! 


Il est déja assez difficile d'aller au travail, alors me lever en sachant que je dois courir à droite et à gauche pour te trouver, c'est inadmissible ! Je 
suis peut-être pas au taquet pour observer ta sortie, mais je pense anormal de ne pas te trouver dans toutes les librairies. J'en viens donc ù te 
demander : 

- As-tu si peu de succès que tes commandes sont limitées voire inexistantes ? 

+ As-tu assez de ressources pour qu'il y ait un intérêt ù ce que je m'abonne ? 

- As-tu cessé de vivre au point de me répondre par un blanc ? 

Clem : Tu ne sais pas écrire, alors un conseil : utilise le correcteur orthographique de Word, ce sera toujours ça de gagné. J'en ai ras la 
moule de corriger les textes d'un boutonneux obèse qui s'appelle Romain, surtout lorsque le graisseux en question fait comme s'il 
était en train d'écrire un poème. Non mais, tu crois que je t'ai pas grillé ? Hamlet version fausse-couche des banlieues à lunettes, 
c'est bon ça ! Ravie de faire ta connaissance... 


La majorité d'entre vous a la chance d'avoir du temps, moi il m'est difficile de consacrer du temps à mes consoles, ce qui me fait #285 (ndClem : 
Ca te fait quoi ? Chier, c'est ca ? Oups...) mais bon. Afin de te voler un peu de ce temps, je t'écris et tu vas me lire (ndClem : Rien m'est moins 
sûr, jeune homme). 

Jay : Cette fille est folle, mais elle n'a pas tort de l'être. Bon, pour répondre à tes questions au lieu de tinsulter - je laisse ce plaisir à 
ma chère Clem -, je vais être direct et tellement froid que tu te demanderas si as pas la tête dans le frigo. 

1) J'ai beaucoup de succès et mon magazine aussi, merci. 

2) Oui, mais le fait que tu tabonnes m'offenserait. Je préférerais abîmer mes mains à mettre les magazines dans ces enveloppes 
krafts moches et qui ont quinze ans pour des gens intelligents. 

8) Si je te répondais par un blanc, c'est que tu m'indifférerais, ce qui est le cas, donc BLANC. 


Je te poserai donc une question : "Pourquoi l'homme est idiot ?" 

Clem : Parce que les gens se reproduisent entre frères et sœurs et pondent des gamins à chtars du nom de Pierrick ou Romain. Les 
consanguins, c'est pas bien. Tu as déjà vérifié si ta grand-mère n'était pas en fait ta sœur ? 

Jay : Qu'est-ce que tu veux ajouter à cela ? Bravo Clem, fu m'as fait fermer ma bouche ! 

Clem : Bah, tu sais déja ce que je vais répondre à ca, donc je m'astiens. Mais je précise quand même que c'est pas la première fois. 
Ouh ouh. Je remarque que tu as l'air tout excité là, en répondant au courrier ; on voit que ca a manqué, moi (pas) contente. 

Jay : Manqué ? Non. Par contre, j'apprécie toujours, surtout pour croiser des "astiens". 


A celo, je réponds : 

Afin de s'autodétruire "consciemment", ce qui maintient un équilibre vis-à-vis du nombre (pas assez con ou bien trop ; le résultat est que la planète 
se met à l'œuvre afin de le suivre dans son odyssée à la connerie). 

Clem : C'était la pensée nietzschéenne du jour. Merci troufion. 


La solution : 

Beaucoup d'hommes ont répondu à cela. Je suis inculte en matière de sociologie, et toute autre logie d'ailleurs (ndClem : Je vois ça oui, mais en 
général il suffit d'avoir un cerveau... et de ne pas être un veau), mais l'expérience des siècles a д0 fournir plusieurs bonnes idées dans les 
différents idéaux. Si on faisait les choses simplement, les problemes seraient rores et négociables. 

Clem : Oui, c'est vrai. Si les clochards ne se jetaient pas sur les rails, arriverais à l'heure au boulot. Logique, isn't it ? 

Jay : Clem est en forme, pas moi. Tant mieux, elle bosse un peu à ma place. Je suis trop affecté par la mort du pape... 


La conscience collective est proche de celle des moutons. Cette majorité lobotomisée por le système (de par sa simple naissance) implique une 
annihilation de toute solution contre ces bergers carriéristes qui gouvernent le capital. Ce capital, il est pourtant bien réalisé а partir де côtelettes 
de moutons, et la loi du plus fort est souvent exprimée quand le nombre y est. Alors, pourquoi ne fait-on rien ? 

Clem : Le monde va mal justement parce que certains jeunes gens ouvrent leur bouche à odeur de barbeau sans savoir comment se 
servir de leur langue (ndJay : Sans commentaire...) Tes idées pseudo-rebelles à deux sous ne t'aident pas ù їе rendre crédible, pour 
la simple et bonne raison que 1) tu écris mal, donc c'est drôle cinq minutes avant de devenir ennuyeux, et 2) parce que comme tous 
les pseudo-rebelles peinturlurés de ton âge, tu racontes du caca. Une vieille bande usée par des années de lavage de cerveau telle- 
ment réussi que tu as l'impression d'y échapper, sans te rendre compte que tu es en PLEIN DEDANS. Alors moi je dis, laisse béton et 
va t'acheter du pop-corn. 

Jay : Laissez... elle est en pleine crise d'adolescenc 
Clem : Oui, et d'ailleurs je vais le prouver tout de suite en manifestant ma haine envers le système et mon mépris de l'autorité. Alors, 
ta gueule chef. Hihihi. 

Jay : Les jeunes... 


PS 


i tu comprends pas, c'est que j'écris en phonétique ou encore que ma dyslexie ressort un tantinet (ndClem : Oui, et après ? ; ndJay : 

lé, je ne savais pas que tu étais dyslexique... Ta lettre devient d'un coup beaucoup plus drôle). 

PPS : J'ai la forte impression d'avoir été publié ; si oui, tu publies trop de merde (ndJay : La preuve...), mais j'aimerais bien récupérer un exemploi- 
re ; c'est important et je peux payer (ndJay : Dès que j'entends "Je peux payer", je suis tout ouie I). 

Clem : Jackpot, mon pote, tu es extralucide mes dieux ! C'est vrai, on publie beaucoup de m... ; smile aujourd'hui, le caca, c'est toi. 
PPPS : J'ai plein d'autres choses à dire, mais j'suis fatigué et angoissé ; je m'orréterai donc là pour les conneries, 

Clem : Bien, moi je vais vomir. 


Bah voila, j'ai craché ma merde, j'espère que vous l'avez anticipée ou esquivée ; quoi quil en зой, j'ai fini 

Jay : Il faut m'expliquer le concept de "cracher une merde". Même en ayant des problèmes de colonne vertébrale et un colon qui 
sent les roustons, c'est super chaud à faire. Faut vraiment m'expliquer. T'as une idée ? 

Clem : C'est très simple. Il suffit de s'appeler Jean Paul Il et d'avoir pour seul moyen d'évacuer sa matière fécale une poche à caca. 
Imagine le pauvre machin tout rabougri qui se met à convulser sans but à cause d'une énième embolie pulmonaire (avant qu'il ne 
rejoigne son créateur, évidemment) et se vautre la bouche contre son carrelage marbré serti d'or... Hop, la poche à caca prend un 
sérieux coup mais n'éclate pas : la matière puante remonte le long des fils reliés à son colon, puis tel le saumon dans la rivière remon- 
te les intestins, l'estomac, œsophage pour finalement se déverser via l'orifice buccal. Simple, поп? 

Jay : Tout devient clair. EN REVANCHE, je ne cautionne pas ce genre d'humour. Se moquer des gens décédés, c'est dégoûtant. 

Clem : Le bon Dieu te le rendra. 


q 


Mane HAVEL 


Bonjour, 


Si vous connaissiez un peu mieux LucasArts et aviez un peu plus regardé les 
interviews des gars d'Obsidian, vous auriez pu éviter l'idiotie monumentale (ou 
au moins comprendre) de dire que c'est du foutage de gueule que KOTOR II 
n'ait eu aucune amélioration technique ou de gameplay. En pile un an pour 
développer un jeu sur deux supports différents, si ce jeu est une suite d'un 
autre, il est stupide de ne pas profiter du travail des prédécesseurs. Obsidian 
s'est donc assez logiquement concentré sur ce qu'il savait le mieux faire : un 
scénario et des personnages assez profonds et subtils (Obsidian, c'est en 
grande partie des gars de feu Black Isle... En un an et avec une équipe assez 
petite, qui fait son premier jeu en tant qu'équipe, ca me рагай personnelle- 
ment un peu dur de remanier un moteur de jeu qu'ils n'ont pas créé, perdre 
du temps à repenser le système de combat... Je ne dis pas qu'ils n'auraient 
pas dû (ils ont très bien fait, hein, je tiens à garder une maniabilité correcte de 
mon Jedi sur PC ^^], mais ça aurait été juste du suicide d'essayer de le faire 
len trois ans, lon Storm a dû créer à la fois un moteur de jeu et deux softs ; 
résultat, un moteur graphique de merde et deux softs moyens]. 

Clem : Faudrait demander à Oresama de répondre. C'est vrai, KOTOR 
Il, c'est très moche, mais c'est très bien. Le temps n'est pas vraiment 
une excuse, mais des fois, certaines décisions vous échappent, à moins 
que cela n'ait été qu'une manceuvre commerciale histoire de sortir le 
jeu plus tôt, blabla. Dans tous les cas, je ne vois pas oU est l'insulte 
envers Obsidian. C'est pas comme si on avait dit : “Mais c'est vraiment 
des taches chez Obsidian !” Mais non voyons, ne soyons pas suscep- 
tibles. А part ça. 
Jay : Je confirme : si KOTOR Il est intéressant, surtout concernant les 
personnages, navré, il est moche, mal animé et on se fait iech. Suivant. 


D'ailleurs, si vous aviez voulu donner l'impression d'avoir vraiment terminé le 
jeu, vous auriez pu épingler sa phase finale, visiblement achevée à la truelle et 
sans la moindre vérification en matière de cohérence... Genre "Ah, mais non, 
LucasArts ne veut pas de notre super fin dramatique où la moitié de l'équipa- 
ge de l'Ebon Hawk meurt, il faut changer tout ca Howard ! - Hein ? Que dis-tu 
Cliff ? Il ne nous reste que trois jours avant le passage en gold ! - Check up 
des machines à café en cours, les gars !" 

Clem : Pas compris là, tu peux étayer ton argument ? Tu peux pas ? 
Normal, tu n'es pas Їй. On dira donc que tu as tort ; les aléas de ne pas 
pouvoir répondre en live... 

Jay : Désolé, cher Mark Havel, mais on n'a jamais dit qu'on finissait 
chacun des jeux testés. 1) Ce n'est pas notre vocation, 2) s'il faut 
attendre la conclusion du jeu pour constater qu'il est bien, c'est plus 
que nul, 3) on a des délais à respecter et parfois l'éditeur ne récupère 
pas des versions testables de suite. Cela dit, je te crois sur parole : les 
interfaces lourdingues au possible et l'animation pourrie ont eu raison 
de mon sens de l'aventure... 


Je vous souhaite néanmoins une bonne continuation, en espérant que vous 
parlerez un peu plus de MMORPGs à l'avenir. Et que vous рагойгег en temps 
et en heure, aussi. 

Clem : Barf. c'est vrai que les MMORPGs, c'est pas mal. Moi, je vou- 
drais bien parler de World of Warcraft un jour ; qui sait ce que le futur 
nous réserve, après tout... Une phrase à vomir debout, vous ne trou- 
vez pas (copyright Niko-chan) ? Je vomis comme ca en général, ou à 
genoux. 

Jay : Je te remercie du “néanmoins”, pour commencer. Et non, nous ne 
parlerons pas davantage de MMORPGs à l'avenir, sauf certains qui 
valent vraiment quelque chose... C'est-à-dire très (trop) peu... 
Concernant la parution, mes excuses les plus plates. On fait ce qu'on 
peut, et je suis le premier que cela ennuie (cf. l'édito). 


Mark Havel 
Clem : Eau de Javel (sans but) ? 
Jay : Non, pas sans but, je sais où tu voulais en venir. Mais je pense qu'il 
voulait plus partir dans le Machiavel... Certes, c'est loupé... 
ndNiko-chan : Mark Havel'temps d'être intelligent, mais non en fait ! 


ТИП! 


^* Antoine Villette, fondateur de 
Darkworks et président de l'APOM 
(Association des producteurs d'oeuvres 
multimédias). 


Cela faisait longtemps, tiens, que nous n'avions pas parlé d'une petite boite qui monte. Aujourd'hui, elle est frangaise 
et en passe de devenir un des grands du Survival-Horror made in Frenchland. Nous traitons Cold Fear dans ce numéro, 
donc allons à la rencontre de son créateur : Darkworks, des passionnés du glauque et du gore qui servent joyeusement 


la cause de l'horreur. 


ШЦ 


Un encadré qui ne risque 
pas de vous en apprendre 
beaucoup, mais il est justifié 
dans la mesure où il me per- 
met de vous montrer cette 
jolie photo laissant augurer 
de bien belles choses. Mais 
pas pour tout de suite. 
Darkworks est en train de 
développer un jeu qui ne 
semble pas être un Survival- 
Horror. Cette fois, il s'agirait 
d'un titre d'action-aventure 
se déroulant dans un uni- 
vers fantaisiste et mysté- 
rieux. Les développeurs 
refusent d'en dire plus pour 
l'instant, et cette image est a 
priori la seule disponible. A 
quand une date de sortie 
officielle ? 


Vor de 1a soto: Darkworks SA 

Date de fondation : 8 janvier 1998 

Chairman et FO : Antoine ile et Guilaume Gouraud 
ШЕ rue du Sentier Paris 2ème 

Capial; N 

Nombre їн: 4 

Chiffre d'affaires 4 millions d'euros en 2002 


L'histoire de Darkworks commence en 1998. Cela paraît tout 
récent comme ça, mais cela remonte quand même à sept ans. 
Sept ans et l'on compte (seulement ?) deux jeux, Alone in the 
Dark IV et Cold Fear, testé comme vous le savez dans ce numé- 
ro. Deux Survival-Horror purement francais — ca nous change, 
tiens, il était temps que la France se remette à contribuer à l'en- 
richissement du genre qu'elle a créé... –, dont la qualité leur a 
permis de franchir les frontieres de notre sympathique territoire. 
Alone in the Dark IV est vite devenu platinum en plus d'avoir ren- 
contré un certain succès aux USA [les ventes s'élèvent à 1,2 mil- 
lion d'unités : pas mal), ce qui me parait étrange puisque ce jeu 
ne m'a pas semblé plébiscité ici, malgré les tres bonnes critiques 
de la presse spécialisée ainsi que mon appréciation personnelle. 
Peut-être était-ce dû à quelques puristes dont la nostalgie mal 
placée a empiété sur leur objectivité... Il est vrai que Frédéric 
Raynal, le créateur de la série, n'a plus rien à voir avec Alone in 
the Dark, mais en méme temps, il s'est fait virer d'Infogrames 
apres le premier épisode. Cependant, tout ca, c'est du passé... 
Darkworks naît donc en 1998, des suites du rachat par deux 
jeunes gens nommés Antoine Villette et Guillaume Gouraud des 
locaux appartenant à la filiale francaise de leur ex-employeur, 
Verity Inc. Forts de leur expérience au sein de cette société (spé- 
cialisée dans le développement de programmes informatiques], 
les deux amis débutent immédiatement le développement d'un 
coup d'essai destiné a étre repéré par quelques grands pontes 
du jeu vidéo et baptisé 7906 : An Arctic Odyssey. Il s'agissait 
d'un titre a l'ambiance vraisemblablement tres glauque, comme 
l'indiquent les visuels, et qui s'apparentait fort à un S-H version 


7% Le staff au complet. 


Antarctique. A noter que ce projet fait partie du portfolio de 
Darkworks, mais n'est jamais sorti. Le titre est en tout cas assez 
prometteur pour convaincre Infogrames de leur confier le déve- 
loppement du quatrieme épisode des aventures d'Edward 
Carnby. Alone in the Dark IV : A New Nightmare débarque sur PS 
One et Dreamcast en mai 2001 aprés trente-six mois de déve- 
loppement dans la liberté la plus totale, comme l'ont affirmé ses 
dirigeants avec enthousiasme, et vient vite se placer en téte des 
charts européens. l'équipe de Darkworks s'est d'ailleurs consi- 
dérablement agrandie pendant le développement, pour 
atteindre les soixante employés à la sortie du jeu. S'ensuit une 
longue période d'inactivité vidéoludique pendant laquelle 
Darkworks investit dans la recherche de nouveaux procédés 
technologiques (en particulier pour la PS2) et tente d'obtenir de 
nouveaux contrats à l'étranger. En 2002, ses dirigeants déclarent 
étre en train de développer un titre avec une grande entreprise 
japonaise et étre en cours de négociation avec une firme améri- 
caine... Mais pour l'instant, nous ne savons rien de plus. Cold 
Fear, le deuxieme jeu du studio, vient de sortir chez nous. Vous 
l'aurez compris, Darkworks pese assez lourd sur notre territoire, 
d'autant plus que Cold Fear est en train de grimper rapidement 
dans les palmarès européens. Il est bien agréable de compter 
avec une entreprise francaise qui a fait du Survival-Horror son 
activité principale, d'autant plus que les gars ont du talent — du 
moins, c'est ce que j'ai ressenti en me faisant dessus pendant 
Alone IV (apparemment, Cold Fear n'est pas mal non plus dans 
le genre). En ce moment, ca travaille dur chez Darkworks, mais 
lisez l'encadré pour en savoir un tout petit peu plus... 


êtres que nous aimons nous sont arrachés, 
qu'ils vivent longtemps, il ne faut j 
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d'action décalées sontfautant de points communs 
que l'on observe Л les métrages de la trilogie 
signée Rodriguez et dans celle de DK.” 


* Eric tel qu'il apparaît dans le comic book original. A se procurer 
d'urgence ! 


Eric Draven est un jeune musicien de rock sans histoire et qui aspire à 
des choses simples, comme se marier et être heureux avec sa 

fiancée : Shelly Webster. Mais voilà, la veille de son mariage, le 30 
octobre, appelé également “la nuit du diable", Shelly et lui sont brutale- 
ment assassinés par une bande de criminels junkies particulierement 
sauvages et insensibles. Un an plus tard, l'âme d'Eric est ramenée 
d'entre les morts par un corbeau afin que justice soit faite et que son 
esprit trouve enfin le repos. Il se peut qu'en lisant ce bref résumé de 
The Crow, vous vous disiez que la trame scénaristique de cette œuvre 
est bien maigre et que vous passiez votre chemin. Laissez-moi vous 
dire que ce serait une grosse erreur ; en effet, la force de The Crow ne 
vient pas de son scénario, reprenant l'idée ancestrale que l'amour véri- 
table peut triompher de tout, y compris de la mort. Alors, d'où vient sa 
force ? Tout simplement de son personnage central, Eric Draven, qui, 
doté de la faculté d'autoguérison et guidé par le corbeau, va donner la 
chasse aux criminels l'ayant tué mais ayant aussi violé et assassiné sa 
fiancée. Eric souffre ; la tristesse de sa vie et de son amour perdu se 
ressent à chaque instant, le rendant attachant et incroyablement cha- 
rismatique. Charisme renforcé par le maquillage qu'il arbore, sorte de 
masque de la commedia dell'arte avec un sourire "scotché" sur le visa- 
ge lui donnant un aspect de clown triste particulierement efficace et 
adapté à sa croisade vengeresse. Devenir fou pour combattre la 
folie... Car doté de ses nouveaux pouvoirs, Eric montre à l'encontre de 
ses bourreaux une nonchalance et un humour décalé qui ne sont pas 
sans nous rappeler un certain Dante. Il se joue des blessures mortelles 
que lui infligent ses ennemis et prend quelque part son plaisir dans la 
douleur. 


Effectivement, la douleur sert ici de "moteur" et de force à notre héros. 
Dans le comic book de The Crow, le corbeau demande à Eric de ne 
pas regarder. Il entend par là de ne pas regarder son passé, mais Eric 
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le contemple quand même, souffrant d'autant plus... Cependant, on 
peut penser que cette relation étrange avec la douleur l'empéche de 
sombrer totalement dans la folie et lui donne la force de continuer sa 
croisade. Cette derniere est menée à un train d'enfer, baignant dans 
une atmosphere mélancolique et gothique tout simplement délectable. 
Une ambiance gothique ? Là encore, le parallèle avec DMC est évident, 
sans parler du fait qu'Eric est aussi à l'aise l'épée ou le gun à la main... 
Quand dans le film, Eric se fait percer la main par une balle tirée par 
FunBoy, il regarde le trou se refermer avec un grand sourire en pous- 
sant un ^whou whaaahou" jouissif, trés proche de celui que Dante 
láche quand l'adrénaline provoquée par l'action atteint un niveau suffi- 
sant. Une certaine mélancolie, un rapport particulier à la douleur et 
une désinvolture ultra-classe font d'Eric et Dante deux héros singulière- 
ment attachants. En parlant de classe, comment rester insensible à 
leur look ? Long manteau de cuir, Doc Martins entrouvertes... Bien sÜr, 
il faut aimer le cuir, mais avouez qu'un justicier en polo Lacoste et cas- 
quette Vuiton, ca n'aurait pas le méme impact ! Saluons au passage 
l'extraordinaire interprétation de Brandon Lee, ici dans son dernier róle, 
le jeune acteur ayant trouvé la mort peu avant la fin du tournage. Il a 
SU capter avec une rare justesse la détresse, la révolte et la classe 
inhérentes au héros créé par James O'Barr. Mais Eric Draven n'est pas 
le seul justicier proposant des similitudes avec notre ami aux cheveux 
blancs. Si je vous dis : guitare, classe et gunfights de folie, vous me 
répondez ? Corbier dans un monde meilleur ! Oui, enfin non, je voulais 
parler d'el Mariachi, le héros musicien de Desperado, trilogie signée 
Robert Rodriguez, rien que ca ! Ici, le personnage principal fait dans 


“l'énorme”, avec un étui à guitare bourré d'armes, une attitude margi- 
nale et des scenes de gunfight survitaminées frisant parfois le grossier, 
tant elles sont spectaculaires à défaut d'être réalistes. C'est là que 
Rodriguez fait fort : il n'a jamais caché son amour pour les séries B et 
les situations surréalistes, et les assume dans les métrages de sa trilo- 
gie avec brio. 


Let's rock baby ! 


Notre Mariachi diffuse lui aussi une certaine mélancolie, même si elle 
est plus douce, mais c'est essentiellement dans les phases d'action 
que l'on peut lui trouver une certaine ressemblance avec Dante 
Musique entraînante, montage musclé et phases d'action décalées 
sont autant de points communs que l'on observe dans les métrages 
de la trilogie signée Rodriguez et dans celle de DMC. Que dire du héros 
campé par le beau et ténébreux Antonio Banderas, si ce n'est que lui 
aussi a une classe rare ?! Antonio Banderas offre à son personnage 
une grande sensualité et une grâce féline, le tout accompagné d'une 
assurance à toute épreuve dans les moments périlleux. Une assurance 
exacerbée que l'on retrouve chez l'ultime protagoniste de ce portrait 
croisé, j'ai nommé Blade. Ce dernier, venant de l'univers des comics, 
est, comme Dante, un hybride. La mere de Blade fut mordue par un 
vampire pendant sa grossesse, ce qui eut pour effet de doter l'enfant 
des pouvoirs des étres de la nuit sans leurs faiblesses (ail, soleil, etc.) 
Malheureusement, Blade a également hérité de leur soif de sang, mais 
aidé de Whistler, son mentor, il lutte contre ce désir grâce à un sérum 
mis au point par cet homme. Il manie lui aussi l'épée et le gun avec 
maestria ; le moins que l'on puisse dire, c'est que notre héros "pose". Il 
n'y a qu'à se référer à la premiere scene du film, pur moment de bon- 
heur pour tout fan d'action, où Blade empale, shoote et tranche avec 
une vitesse et un style inouis. Une des séquences finales voit Blade 
combattre, rattraper ses fameuses lunettes de soleil et se remettre à 
affronter ses ennemis comme si c'était la chose la plus naturelle du 


un autre vampire marchant au soleil et baignant dans une atmosphère gothiq 
pousse également à voir en lui un certain détective démon. Grand, élancé, froid, dist 
autant de qualificatifs inhérents aux deux personnages. Et que dire de leur allure er 
qu'une fois encore, le long manteau est de rigueur, renforçant par la méme occasion le 
ce qui est du “jeu vidéo live", difficile de ne pas lorgner du côté du récent métrage Van He 
ce dernier s'offre des phases d'action et de comédie trés proches visuellement d'un De 
pur divertissement, mais de qualité ! On ne va pas voir un bon film "pop-corn" comme 
d'essai, et on ne joue pas à DMC en attendant les mêmes sensations qu'avec Xenosaga. Est 
très beau, Van Helsing ravit nos pupilles avec des scènes d'action et une photo soignées. C'est t 
bouge bien et ca nous divertit ; en cela, c'est déjà énorme. 


ШАГ 

Prénom Brie 

Signes particuliers + Maquillage 
de "low triste", mort depuis un 
an au moment їйї 
Aptitudes particulières: Bison 
ШШШ, vision du pass 
au contact de certains ojus, 
agilité et rapidité décuplées, 
vision à travers les yeux du eor- 
eau l'accompagnant 

Anis et proches : Shelly Webster, 


monde. Ca ne vous rappelle rien ? En remplaçant les lunettes par une 
part de pizza... On retrouve chez Blade le même dilemme que chez 
Dante, c'est-ù-dire la lutte constante de notre homme contre sa nature 
profonde, ù savoir démoniaque. Lutte qu'il a décidé de mener de front 
en exterminant les démons et autres goules venus de l'Enfer. Ces pou- 
voirs servent ici une cause qui lui semble juste, renforçant de manière 
paradoxale le côté qu'il privilégie : l'humain. Un combat fort intéressant 
métaphoriquement parlant : le démon ou le côté sombre que chacun a 
en soi, utilisé pour rejoindre chaque jour un peu plus la lumière et une 
certaine rédemption... 

Sarah Mohr, sergent Albrecht 


Entretien avee un démon iiM 


Nous arrivons au terme de ce portrait quelque peu particulier oU cer- tande 

taines créatures noctambules deviennent plus humaines que bon Passions: Musique, pare 
nombre d'entre nous. Si ces êtres fantastiques nous fascinent, c'est їйї Detroit 
que le côté sombre qu'elles renferment nous parle. Qui, ù un moment 

de sa vie, n'a pas pu contenir sa colère ou au contraire, n'a pu la faire 

sortir alors qu'elle aurait été salvatrice ? C'est bien lù que se trouve tout 


"La douleur sert ici de “moteur” à notre héros (...), 
l'empéchant de sombrer totalement dans la folie.” 


-# Goth save the Queen. 


l'intérêt que l'on porte à nos héros, quand ceux-ci deviennent des 
extensions de nos fantasmes et de nos cótés noirs refoulés. Comment 
arriver à prétendre que l'on est quelqu'un de bien en ignorant tout un 
pan de notre nature ou quand le noir et blanc deviennent gris ?... Les 
choses “carrées” et propres nous rassurent, facilitent nos repères, mais 
que deviennent nos précieuses certitudes quand on s'apercoit qu'il faut 
parfois faire le mal pour engendrer le bien ? Bien sûr, cela ne veut pas 
dire mettre une violente baffe à votre boulangère parce qu'elle a 
oublié de vous saluer, mais cela amène à une réflexion plus subtile. Il 
n'y a pas que des capitaines de foot completement crétins, violents et 
stéroidés ou des premiers de la classe frêles et persécutés... Nous ne 
sommes pas des étiquettes mais ce que l'on décide d'étre ; Dante est à 
moitié démon, certes, mais est-ce là le cóté qui prédomine chez lui ? 
Par-delà les clichés du justicier solitaire que véhiculent Eric Draven, el 
Mariachi ou Blade, il y a des hommes qui luttent simplement contre ce 
que la vie semble avoir décidé pour eux. Méme si certaines grandes 
lignes de notre destin sont tracées, nous en restons maîtres et lorsque 
l'on comprend cela, les stéréotypes étouffants où l'on tente de nous 
enfermer volent en éclats. 

Qui aurait pu penser qu'un démon pouvait pleurer ?... 


A la mémoire d'un p'tit gars parti trop tôt en avril 1994... R.I.P Dude. 
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ГА бн PROS LE MOIS DERNIER, LA SÉRIE QUI SERA TRAITÉE CE MOIS-CI FAIT PARTIE DE CELLES QUI M'ONT LE PLUS SOUVENT eus DANS VOS MIS- 
b SIVES. DE PLUS, IL S'AGIRA BIEN D'ANIMATION, ET SEULEMENT D'ANIMATION. PAS LA MOINDRE TRACE DE MANGA POUR CETTE FOIS [NI LE MOIS PROCHAIN 
D'AILLEURS). QU’AVONS-NOUS AU MENU ALORS ? QUELQUE CHOSE QUI IRA TRÈS BIEN AVEC LE DOSSIER Їн May GRY DE БЕ MOIS-GI. UNE SERIE CLASSE, VIO- 
LENTE, SOMBRE, AUX HÉROS CHARISMATIQUES ET À L'AMBIANCE PARFOIS TRÈS GLAUQUE. L'ŒUVRE EN QUESTION SE NOMME GUNGRAVE, ET SE TROUVE ÊTRE L'UNE 
DES MEILLEURES REPRÉSENTANTES DU GENRE ACTION/ SCIENCE-FICTION DE CES DERNIÈRES ANNÉES. JE VOUS AURAIS BIEN SERVI DU GHRNO GRUSADE, MAIS CELA 
NE COLLAIT PAS AVEC L'ESPRIT DU MAGAZINE DE CE MOIS-CI, IL FAUDRA DONC PATIENTER ENCORE UN PEU. RÉCALONS-NOUS POUR L'INSTANT AVEC CETTE PRÉPARA- 
TION Нот & SPICY, QUI, BIEN QUE LON N'EN AIT PAS ENTENDU BEAUCOUP PARLER, ÉCRASÉE PAR DES MASTODONTES TELS QUE FULLMETAL ALCHEMIST QU 
GUNDAM SEED, À TOUT CE QUIL FAUT POUR PLAIRE À UN LARGE PUBLIC. J'ESPÈRE EN TOUT CAS VOUS DONNER ENVIE DE VOIR GUNGRAVE, AVANT SA SORTIE 
DVD en Еванс. А LA CROISÉE DE TRIGUN ET HELLSING, LES AMATEURS DEVRAIENT ÊTRE NOMBREUX ! RENDEZ-VOUS LE MOIS PROCHAIN POUR UN AUTRE GROS 
TITRE, QUI FERA SANS AUCUN DOUTE L'UNANIMITÉ, ENCORE UNE FOIS ; ET N'OUBLIEZ PAS, POUR TOUTES VOS REMARQUES OU QUESTIONS, TOUJOURS LA MÊME 
ADRESSE : NIKOCHAN_FJM@HOTMAIL.EOM. BONNE LECTURE À TOUS ! 
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Diffusé entre 2003 et 2004 au Japon, Gungrave a remporté un 
franc succès qui n'est pas près de s'essouffler. L'auteur n'est 
autre que le génial Yasuhiro Nightow, à l'origine du manga 
Trigun, que beaucoup parmi vous doivent aduler. 'homme 
nous prouve encore une fois son talent gráce à cette nouvelle 
série forte en émotions. Les personnages sont tout aussi 
classes que Vash the Stampede ou le fantastique Preacher, 
Nicolas D. Wolfood. Il ne fait aucun doute qu'après la lecture 
de ce dossier, vous n'aurez qu'une seule envie : vous procurer 
la série au plus vite (du moins je l'espere). Produite par le 
Studio Madhouse, et plus précisément par une équipe portant 
le nom de Project Gungrave, cet anime a de quoi ravir les 
amateurs d'action, de drame, et de bonne ambiance, tout sim- 
plement. Place à l'histoire pour commencer, avant d'enchainer 
sur des petites réflexions pas bien méchantes, le must étant de 
se laisser submerger par le scénario et les personnages à la 
vision de la série. 


UN nÉBUT DÉROUTANT 

Le déroulement de l'histoire dans Gungrave est assez spécial. 
En clair, le premier épisode de la série se situe dans le présent, 
puis la quinzaine d'épisodes qui suivront constitueront un énor- 
me flash-back qui aura pour but de nous expliquer comment 
on en est arrivé la. Voici tout d'abord ce que l'on apprend, ou 
plutót ce que l'on comprend à la vision du premier épisode. 
Dans une ville dévastée, où toute trace de vie semble s'être 
éteinte, un vieil homme s'occupe du corps d'un homme, visi- 
blement dans une sorte de coma. A ses cótés, une jeune fille 
qui serait la fille de Maria, une femme qui était autrefois l'amie 
de l'homme endormi. Celui-ci aurait pour nom Brandon Heat, 
et serait mort quelques années plut tôt en luttant contre un 
mystérieux syndicat du nom de Millennion. Cette organisation 
semble user de créatures monstrueuses pour asseoir sa domi- 
nation. A sa téte, un certain Harry McDowel, dit Bloody Harry, 
qui serait aussi à l'origine de la mort de Maria. Lorsque des 
monstres de Millennion attaquent leur refuge, l'homme se 
réveille et, avec la classe d'un Alucard dans Hellsing, renvoie 
en enfer toutes ces saletés en faisant cracher deux énormes 
flingues. Pour le vieil homme, il ne s'agit pas de Brandon Heat 
mais d'un tueur sorti de sa tombe, d'où son surnom : Beyond 
the Grave. Cet épisode intriguant nous présente quelques per- 
sonnages, mais ne permet en aucun cas de déterminer qui ils 
sont et quelles sont leurs motivations. Avec le second épisode 
commence la lecture du passé. 


20 ANS PLUS TÔT 

Après ce début nous laissant dans le flou total, nous suivons 
l'histoire depuis son véritable commencement, ce qui nous 
ramène environ vingt ans en arrière. Nous découvrons un 
groupe d'amis vivant dans une ville au taux de criminalité par- 
ticulierement élevé. Parmi ces jeunes gens, nous découvrons 
Harry Mac Dowell, qui fait un peu office de leader. Toujours de 
bonne humeur et passant tout son temps avec ses amis, il est 
particulièrement proche de Brandon Heat, son ami d'enfance. 
Ce dernier, contrairement à Harry, n'est pas tres bavard, mais 
il respire la gentillesse et le dévouement pour ses amis. Trois 
autres garcons forment ce groupe ; parmi eux, le jeune Kenny, 


* “GROAR ! Y'A PLUS DE PAPIER I^ 


* MARIA EN COMPAGNIE DE SA FILLE MIKA 


pas trés malin mais sympathique, et puis il y a Jolice. Je m'at- 
tarde un peu sur lui car il est le sosie de Spike Spiegel, héros 
de Cowboy Bebop, en plus jeune. Simple petit clin d'oeil, mais 
vous verrez dans ce dossier que ceux-ci sont nombreux, et pas 
seulement à Bebop. Ces jeunes gens passent donc leurs jour- 
nées ensemble et au premier abord, il n'y a aucune ombre au 
tableau. Mais la vie est dure dans cette ville, et nos amis pas- 
sent leur temps à se battre avec des bandes adverses. Tout 
allait à peu près bien jusqu'au jour où un gangster de pacotille 
se mit à chercher des crosses à Harry et ses potes. Résultat : 
un remodelage de facies à coups de poings. 
Malheureusement, le grand frère de cette petite frappe était 
un véritable killer, et pour laver le nom de sa bande, se mit en 
téte de décimer notre groupe d'amis. Seuls Brandon et Harry 
survécurent, de justesse, mais l'affrontement coûta également 
la vie au pere adoptif de Maria, la seule amie de Brandon. Ils 
durent leur salut à l'intervention inopinée de sympathiques 
types en costard faisant partie de la mafia, qui avait bien sûr 
des intéréts à abattre le criminel. Le boss de cette mafia, Big 
Daddy, prendra Maria sous son aile, son pere décédé ayant 
été très proche du mafioso. Après cette dure épreuve et 
quelques concours de circonstances, Harry décida d'intégrer le 
syndicat dirigé par Big Daddy : Millennion. Brandon ne pouvant 
se résoudre à se séparer de son ami, et n'ayant pas énormé- 
ment de projets, le suivit dans l'organisation. 


MILLENION 

La création du Syndicat remonte à plus d'une trentaine d'an- 
nées. A cette époque, la ville était quasiment déserte, mais la 
violence y régnait déja. Big Daddy se battait pour protéger ses 
proches, et les gens sous sa protection devenaient aussi ses 
plus fidèles alliés. Avec l'agrandissement de la ville, le nombre 
de choses qu'il devait protéger augmenta aussi. Des dizaines, 
puis des centaines de personnes finirent par constituer sa 
"famille". Il décida alors de créer le Syndicat Millennion, et 
depuis, la famille n'a eu de cesse de s'agrandir. Lorsque 
Brandon et Harry rejoignirent le groupe, Millennion comptait 
déjà plus de huit mille membres. Parmi eux, cent quarante 
personnes constituaient le noyau de l'organisation, c'était la 
famille proche de Big Daddy, et chacun de ses membres dispo- 
sait d'une influence particuliere dans le Syndicat. Les deux amis 
trouvent leur place dans cette société et gravissent les éche- 
lons petit à petit, Harry poursuivant un idéal, Brandon suivant 
ses principes les plus chers. Le credo de Millennion est on ne 
peut plus simple : toujours protéger, ne jamais trahir. Cette 
simple règle assure l'équilibre et la discipline au sein du 
Syndicat, et la seule issue pour quiconque irait contre celle-ci 
est une mort rapide. Brandon se sent à sa place car c'est la 
règle qu'il a lui-même toujours suivie. Sa place au sein de la 
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La personne: g 
ne de l'histoire et 


ires se déroulant 


Nightow des hi 
dans des univers violents, sans 
qu'aucune scène ne soit choquante 


nne, et la violence dans 
Gungrave n'est pas directement. 
montrée, elle est habilement 
rée, mais aucune grosse pe 
moglobine n'est à déplorer à l'écrai 


| Quand il s'agit de monstres, là pas 


de souci, on peut sans probleme les 
faire exploser, c'est plus rigolo. 


mafia lui permet de rester proche de Harry et Maria, 
les protégeant si besoin est. Il se fera quelques amis 
parmi ses collègues de travail, bien qu'il ne parle qua- 
siment jamais. Les membres du Syndicat ne sont en 
aucun cas des bêtes féroces assoiffées de sang. Ils ne 
tuent que pour leur travail, jamais pour le plaisir, mais 
bien évidemment, il y a des exceptions. A travers leur 
évolution dans la société, Brandon et Harry donnent 
presque envie de rentrer dans la mafia (mais faut évi- 
ter quand méme c'est très dangereux...c'est mal !) 


NDON ET H ү 
Le duo choc de cette série. Tout son intérêt repose sur 
la relation de ces deux personnages. Ils ont grandi 
ensemble dans un orphelinat et sont inséparables 
depuis leur plus tendre enfance. Bien que Brandon ne 
Soit pas trés bavard, Harry le respecte et le comprend 
parfaitement. Il le comprend à travers ses gestes, ses 
expressions. Brandon est un personnage réellement 
difficile à cerner, et les autres personnages ont bien 
du mal à communiquer avec lui. Il attire malgré tout la 
sympathie et a un cóté rassurant. C'est une véritable 
brute en combat et personne ne peut lui tenir tête. Il 
apprendra à se servir d'une arme et deviendra un 
véritable Dieu de la gáchette. S'il a toujours l'air distant 
et triste, il sourit beaucoup lorsqu'il est avec son 
meilleur ami. De ce fait, Brandon évite les écueils du 
héros sombre et silencieux. Gráce à sa relation avec 


* BALLADBIRD LEE AURA UNE PLACE IMPORTANTE AU SEIN 
DE L'ORGANISATION 


* C'EST SUPER DANGEREUX CE GENRE DE CHOSES 


McDowell, on se rend compte qu'il a un cœur d'or, 
méme s'il peut devenir sans pitié lors d'un affronte- 
ment. Bien qu'il ne décroche jamais un mot à person- 
ne, le spectateur est privilégié, car c'est à lui que 
Brandon s'adresse le plus. En effet, à quelques occa- 
sions durant les épisodes, il occupe le poste de narra- 
teur et nous fait partager ses pensées. C'est égale- 
ment lui qui nous présente l'épisode à venir apres 
chaque générique de fin, d'une maniere rappelant 
énormément Vash the Stampede. En clair, si pour les 
protagonistes de la série, il paraît très difficile à cer- 
ner, nous pouvons nous estimer heureux de l'entendre 
s'adresser à nous. Harry, lui, est beaucoup plus abor- 
dable au début, mais son évolution en fait au final un 
perso extrémement troublant. On s'attache à lui des 
les premiers épisodes. Souriant, aimable, compétent 
dans son travail et ayant souvent une pensée pour 
ses amis disparus, on ne peut que l'apprécier. Sa gen- 
tillesse n'a d'égale que sa volonté d'aller toujours plus 
haut. Sa détermination est sans failles et au fil du 
temps, il gagnera en prestance et en influence au sein 
de Millennion. Brandon et lui se sont promis de mon- 
ter les marches vers la gloire ensemble, et leur amitié 
ne faiblit pas, malgré le contexte spécial dans lequel 
ils évoluent. 


IS LES 19 

Trois époques, pour une série de vingt six épisodes, 
avouez que ce n'est pas mal. Après l'intégration de 
Brandon et Harry dans Millennion et le début de leur 
ascension fulgurante, nous les retrouvons cinq ans 
plus tard, et nos deux compères ont bien changé. 
Harry est à la tête d'une équipe de tout premier ordre. 
Balladbird Lee est un asiatique ayant une certaine 
influence dans le monde de la politique ; les rumeurs 
disent qu'il aurait tué son père (lui-même politicien) 
pour gagner plus de pouvoir. Vient ensuite Bob 
Poundmax, un gros bouffeur de viande qui excelle 
dans l'art de recueillir des informations, il dispose 
méme d'un réseau d'informateurs personnel. En sus 
de ces deux éléments viendra s'ajouter Kugashira 
Bunji, un loup solitaire, tueur implacable, qui n'accep- 
tera de se joindre à l'équipe que s'il est mis au tapis 
par Brandon. Parlons-en d'ailleurs ! Ce cher 
Brandon... Il a énormément changé en cinq ans, à 
commencer par son look. Ses cheveux ne lui tombent 
plus sur les yeux mais sont plaqués en arriere, et avec 
son costard de killer, il rappelle un certain Travolta 
dans Pulp Fiction. Il parle beaucoup plus qu'aupara- 
vant (enfin, tout est relatif...) et assume des responsa- 
bilités bien plus grandes. A cóté de cela, il accomplit 
des tâches extrémement cruelles, sans montrer le 
moindre signe de faiblesse. Harry aussi a gagné en 
charisme ; sa silhouette est plus musclée, et il dirige 
ses affaires d'une main de fer, en gardant toujours ce 
petit air malicieux qui le caractérise. La perfection avec 
laquelle les deux héros évoluent, tant sur le plan 
moral que physique, prend véritablement aux tripes. 
La nostalgie s'installe lorsque l'on voit défiler les 
années et que l'on revoit le duo dans sa jeunesse 
dans le générique de fin, courir vers l'horizon, courir 
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Avec tà conversation, tu dois bien l'entendre avee les carpes” 


79 GRAVE FACE À SES ANCIENS COMPAGNONS 


è MÊME SI LES ANNÉES PASSENT, LES DEUX AMIS RESTENT 
TRÈS PROCHES 


vers leurs rêves et leurs espoirs... Les émotions pas- 
sent par le temps, le temps qui change les gens, les 
mentalités, qui transforme les illusions en désespoir, 
qui métamorphose les anges en démons. Le mal 
grandit avec le temps, s'insinue dans les cœurs et finit 
par dévorer les âmes. Nous en avons un exemple 
frappant dans Gungrave, un exemple à vous glacer le 
sang. 


Le petit plus qui rend l'ambiance de Gungrave si pre- 
nante vient du fait que l'on sait vers quoi on se dirige. 
Le premier épisode nous montre une ville en ruines 
infestée d'abominations contre-nature. Le spectateur 
sait donc immédiatement qu'à un moment, la série 
partira dans un délire chaotique. Seulement, il est 
impossible de savoir pourquoi, ni comment. Il est 
méme difficile de le concevoir. Comment une histoire 
aussi rationnelle peut introduire des monstres aussi 
répugnants ? Comment Brandon a-t-il pu changer à 
ce point ? Pourquoi avoir opté pour un look de cow- 


[ШЇ] 


boy futuriste (non ca on s'en fout) ? Mais 
surtout, comment Harry a t-il pu obtenir le sur- 
nom de Bloody Harry ? Et pourquoi une jeune 
fille cherche à prendre sa revanche sur le Syndicat, 
affirmant que Harry est l'assassin de sa mere, 
Maria ? Lorsque l'on sait que Maria était la seule 
amie de Brandon, et que l'on connaît le respect 
qu'Harry avait pour son ami et elle, il apparaît 
comme impossible que la situation soit devenue 
aussi horrible. Le fait que l'on soit au courant de tout 
cela dés le début rend le flash-back que constitue la 
premiere partie de la série diablement accrocheur. 
On suit les épisodes avec excitation, avec toujours 
une pointe d'anticipation et d'appréhension. La tour- p” E Jj Р Y niece " 
nure que DOIT prendre les événements parait tout 70 / Le GÉNÉRIQUE ы инн 
bonnement inconcevable. Difficile de ne pas RÊALISÊ 

enchaîner les épisodes les uns après les autres, 
l'envie de savoir est beaucoup trop forte. LS 
Mais les années de Brandon et Harry au LT 
sein de Millennion sont assez intéressantes Ф S = 
pour que l'on suive l'histoire sans toujours є 
penser à l'avenir. L'évolution de deux amis NS 
dans la mafia, leurs missions, leur passage de 

la fin de l'adolescence vers l'âge adulte, est en 2 
soi terriblement accrocheur. Certaines scenes 
prennent toutefois une ampleur bouleversante 
lorsque l'on repense à l'avenir. De nombreux 
petits détails prennent un sens tout particulier, et 
pas besoin de deuxième vision de la série, le pre- 
mier épisode suffit à en prendre conscience. Bien, 
assez parlé des personnages principaux pour le 
moment, intéressons-nous quelques instants à ceux 


я Н * BIG DADDY FERA DÉCOUVRIR LES 
qui gravitent autour. 


JOIES DE LA PÊCHE À BRANDON, 
L'OCCASION POUR EUX DE SE 
RETROUVER EN PRIVÉ 


1 "STE DU CASTIN 

Commencons tout naturellement avec Maria, qui tient 
le róle féminin principal...c'est d'ailleurs l'une des 
seules femmes que l'on voit dans la série. On ne sait 
pas comment elle a rencontré Brandon, mais il sont 
trés proches depuis leur adolescence. Elle se faisait 
toujours du souci pour lui, sachant qu'il se battait sou- 
vent contre des bandes de petits voyous (ou gredins, 
voire fripons). Tout comme Harry, elle n'a pas besoin 
de l'entendre parler pour le comprendre. Après la 
mort de son père adoptif, elle s'installa dans le manoir 
de Big Daddy et poursuivit ses études. Méme si sa 


personnalité n'a rien d'exceptionnel, son rôle est capi- $ MIKA ASSISTE AU RÉVEIL DE GRAVE 
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tal dans le sens où elle est le principal moteur de Brandon. Big 
Daddy tient également une place très importante dans l'histoi- 
re, puisqu'il incarne Millennion, et sans le Syndicat, rien ne se 

| serait passé. || dégage une image paternelle, et Brandon 

| deviendra assez vite proche de lui, tous deux ayant la même 

р | vision de la vie. Ils entretiendront une relation père/fils assez 
il Î intéressante, leur intérêt commun étant d'assurer la sécurité de 
Maria. Bien loin de l'image du vieux mafioso bourru, Big Daddy 
a un côté rassurant et il n'y a absolument rien à craindre de lui 
tant que l'on ne cherche pas des crosses à son organisation. 
Dans une ville où la violence est à chaque coin de rue, on peut 
dire que Millennion assure une certaine stabilité et tous ses 
membres peuvent compter sur la protection du Syndicat. On 
peut également citer Bear Walken, au service du boss depuis 
de nombreuses années. Bien qu'il n'ait pas un róle tres impor- 
tant, son charisme en impose. Les deux amis que Brandon 
s'est fait en entrant dans l'organisation sont également plutôt 
sympas, l'un étant assez vieux et vivant avec sa mére, l'autre, 
Gary, ayant l'aspect du petit mafieux de base sans envergure. 
Voilà pour les persos secondaires, il est temps d'attaquer la 
partie la plus intéressante, mais aussi la plus triste, celle de la 
chute aux Enfers. 


t, c 


donc falloir s 


L ERE Jt >] 
J'occulterai volontairement certaines parties de l'anime (le 
milieu surtout), afin de vous laisser découvrir les causes du 
changement radical dans l'ambiance de la série. Vous devez 
bien savoir, depuis le temps que je m'occupe de cette rubrique, 
que j'ai horreur de dévoiler les éléments importants des scéna- 
rios. Je passerai donc directement à la description de la 
deuxième partie de la série sans vous dire ce qui s'est passé à 
la fin de la première. La seconde moitié de l'anime prend place 
treize ans après la première. Tout a changé. Millennion utilise 
la violence sans retenue pour imposer sa loi et se sert de plu- 
sieurs types de monstres (plutôt des mutants mort-vivants] 
pour asseoir sa domination sur la ville. Comment l'existence de 
ces créatures à la limite du surnaturel est-elle possible ? Vous 
verrez bien, mais là n'est pas le plus important. Ce que l'on 
aura compris depuis un moment déjà grâce au premier épiso- 
de, c'est que de nombreux personnages sont décédés, et que 
Brandon est revenu d'entre les morts pour continuer à faire ce 
qu'il a toujours fait : protéger. Protéger qui ? La fille de Maria, 
Mika (la jeune fille que l'on voit dans le premier épisode), 
recherchée par le Syndicat. l'ambiance est plus pesante, plus 
malsaine, et surtout, baigne dans la science-fiction la plus 
totale. Si la premiere partie était somme toute réaliste, la 
deuxieme propose des gunfights de folie opposant 
Brandon, ou plutót Grave, à des hordes de créatures super 
vilaines. Le décalage entre les deux parties est tout sim- 
plement fantastique, et les raisons de cette coupure sont 
effrayantes. La force de la série vient toujours des per- 
sonnages centraux, à savoir Brandon Heat et Harry 
McDowell, mais pour des raisons completement diffé- 
rentes. La richesse de ces deux personnages est hyp- 
notisante, et ils incarnent à eux seuls l'opposition 
entre les différentes parties de la série. Bien sûr, tout 
se joue en nuances, et il est essentiel de revenir sur 
les protagonistes tels qu'ils sont devenus, car c'est 
en eux que réside la réelle profondeur de cet 
anime. 
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Brandon Heat est devenu Beyond the Grave, tout comme Eric 
Draven était devenu The Crow. Sa carrure imposante et sa 
force surhumaine ont de quoi impressionner, sans compter son 
habileté au jeu de tir. Tout comme nos amis Dante, Alucard ou 
Vash the Stampede, Grave fait parler la poudre ù l'aide de 
deux gros flingues blanc et rouge, appelés les Cerberos. En 
plus de cela, il a ù sa disposition un coffre en forme de cer- 
cueil, renfermant de beaux jouets : une sulfateuse et un lance- 
roquettes. Avec ça, il est difficile de ne pas le voir comme un 
mix de Vash, pour les flingues, et Nicolas D. Wolfood, pour le 
cercueil (Wolfood avait son énorme croix qui renfermait monts 
et merveilles}. Le nettoyeur de Millennion n'est plus, il est rede- 
venu le personnage silencieux du début, une tristesse et une 
colère indicible en plus. Son look a encore une fois beaucoup 
changé, mais le changement est encore plus radical que lors- 
qu'il est devenu nettoyeur. On a rarement vu une série avec un 
héros qui évolue autant... Bien qu'il soit mort, Grave est loin 
d'être sans émotions, on peut même le trouver plus expressif 
qu'auparavant. Seulement, lorsqu'il sourit, un sentiment de tris- 
tesse nous envahit. Il ne méritait pas un tel sort, une telle atro- 
cité. Imaginez un gros ours blessé qui vous ferait un signe ami- 
cal de la patte.. .non, en fait, ne l'imaginez pas, c'est ridicule au 
possible. En tous cas, son style est excellent, touchant, et ses 
combats impressionnants. Ses actions dans les combats et ses 
poses ont un cóté vampirique, qui, pour le coup, font penser à 
nos amis Dante et Alucard. Ses raisons de se battre sont véri- 
tablement émouvantes, puisque la principale cause de son 
retour à la "vie" vient du changement de son meilleur ami, la 
personne en qui il avait le plus confiance et pour qui il était prét 
à donner sa vie : Harry McDowell. 

Comment un étre aussi bon peut-il devenir un tel monstre ? 
Voilà ce qui fait le plus mal à la vision de Gungrave. La réponse 
n'est pas celle que l'on attend, à vrai dire, c'est la réponse la 
plus cruelle et la plus violente qu'il puisse y avoir. Je serais 
tenté de vous exposer mon avis ici en signalant le spoiler, mais 
comme vous ne pourriez pas vous empécher de le lire, je me 
tais ; si vous voulez tout savoir, balancez moi un mail. Quoiqu'il 
en soit, Harry est un personnage marquant et encore une fois, 
C'est sa relation avec Brandon qui fait de la série une vraie 
réussite. Bloody Harry est un personnage sans pitié, dévoré 
par le désir d'un pouvoir toujours plus grand. A la recherche du 
méme idéal que l'ancien Harry, il utilise désormais des 
méthodes abominables pour l'atteindre. Jamais il n'aurait pu 
imaginer, jeune, ce qu'il allait devenir. Il a jeté la souffrance et 
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le désespoir sur la fille de Maria et la rage sur Brandon. Sa 
psychologie est troublante et peut se rapprocher de celle de 
certains serial killers que rien ne semblait prédisposer au mal. 
Le contraste entre lui et Brandon est frappant, à commencer 
par le style vestimentaire. Harry porte toujours un costard 
blanc, tandis que Brandon reste de noir vétu. Une séquence 
mettant en scene les deux protagonistes symbolise d'ailleurs 
parfaitement leur caractere ainsi que leurs choix. Brandon, 
dans son costume noir (soulignant son caractere sombre et 
renfermé), se tient dans une lumière mettant en avant son 
sens de l'honneur et sa dévotion, tandis que Harry, dans son 
costard blanc (qui symbolise depuis le début son caractere 
ouvert et un peu extraverti], baigne dans l'ombre. En les 
voyant, on ne peut s'empécher de penser au Yin et au Yang, 
l'un ne pouvant exister sans l'autre. 


BLINDÉ DE RÉFÉRENCES 


Rarement une série aura comporté autant de références sans 
que cela soit une parodie. Il n'y a pas que des références bien 
sûr, il est parfois plus juste de parler d'inspiration, parfaitement 
utilisée par l'auteur. Yasuhiro Nightow signe donc après Trigun 
une nouvelle série comportant des personnages extrémement 
touchants qui dégagent une profonde mélancolie. Les résumés 
des épisodes rappellent d'ailleurs fortement ceux de Vash the 
Stampede ; Brandon use du méme style, classe et nostalgique, 
pour nous présenter l'épisode à venir. Impossible de passer à 
cóté de Cowboy Bebop, au travers d'une certaine scene rappe- 
lant férocement Spike face à Vicious. L'accoutrement de Grave, 
associé à ses deux flingues ainsi qu'au coffre qu'il trimballe, 
font évidemment penser à Desperado (Rodriguez a décidé- 
ment inspiré bien du monde avec ses films). Bien sür, les 
affrontements entre Grave et les créatures de Millennion, dans 
cette ambiance glauque qui se forme aprés son réveil, nous 
renvoient directement à Hellsing, non seulement par la mise 
en scene mais aussi et surtout par le jeu des couleurs, des 
teintes rougeâtres qui ponctuent certains événements. 
Concernant le scénario, j'utiliserai des exemples que tout le 
monde connaît pour que ce soit clair. Tout d'abord, l'impression 
que l'on a dans la premiere partie de la série se rapproche de 
celle de L'Armée des 12 Singes, méme si l'auteur n'y a peut- 
étre pas pensé et que le scénario n'a en soi pas grand-chose à 
voir, la méthode de narration est sensiblement la méme. Le 
spectateur est des le début mis au courant des drames à venir 
et suit l'histoire avec anticipation, le suspense étant de cette 
manière très bien entretenu. Ensuite, The Crow. La premiere 
fois que Brandon se réveille apres sa mort, les couleurs et la 
fumée rappellent immanquablement le deuxième film (oui oui, 


“Est-ce notre châtiment 


pour avoir défie Ja volonté de Dieu ?" 


Docteur Tokioka 


celui avec Vincent Perez et Iggy Рор...). Le principe de l'homme 
sortant de sa tombe pour rétablir l'ordre et se venger de sa 
mort injuste est donc similaire. Le caractère et les expressions 
de Grave et d'Eric Draven se ressemblent énormément. Et je 
défie quiconque de me dire que Draven n'est pas l'un des per- 
sonnages les plus poignants qu'il y ait jamais eu... Bon, pas- 
sons maintenant à Robocop. Ne partez pas, je suis presque 
sérieux ! Là aussi, nous avons un type mort injustement qui 
revit avec des capacités décuplées. Mais le réel lien se situe au 
niveau des souvenirs. La mémoire de Brandon tout comme 
celle de Murphy est en miettes aprés leur retour. Les flash-back 
de leur ancienne vie leur reviennent comme de véritables 
Coups de poings et petit à petit, ils reprennent des attitudes 
qu'ils avaient de leur vivant. Pour finir : Terminator. Oui je sais, 
j'abuse, mais la relation entre Grave et la petite Mika res- 
semble assez à celle qui lie John Connor à ce cher 1-800 
modele 101. Un ado protégé par une grosse machine à tuer 
quasiment invincible, pas tres causante, voilà la ressemblance, 
et ca ne va pas plus loin. 

Voila donc pour les influences et les inspirations, il y en a 
d'autres, mais je ne vais pas m'étaler plus longtemps. En tout 
cas, le fait que l'auteur se soit inspiré d'autres œuvres ne nuit 
d'aucune manière à la qualité du titre, qui conserve tout de 
méme une forte personnalité. 


À VOIR D'URGENCE 

Je ne vais pas me répéter trente six fois, vous DEVEZ voir 
Gungrave. Les personnages sont fabuleux, l'histoire nous fait 
des nœud-noeuds dans le ventre, et les nostalgiques de Trigun 
devraient être aux anges. Les génériques de début et de fin 
mettent bien en avant ce sentiment (notons au passage que 
celui de fin perd ses couleurs à partir d'un certain moment...) 
et il serait regrettable de passer à cóté. Bref, Gungrave est un 
anime dont nous n'avons pas énormément entendu parler 
depuis sa diffusion, mais sa popularité est en train de monter 
en flèche, et c'est bien normal. Il s'agit, sans exagération, d'une 
série surpuissante, le genre d'anime qui donnerait presque 
envie de plaindre ceux qui ne s'intéressent pas à l'animation. 


Il est temps de se dire au revoir et de se donner rendez-vous le 
mois prochain pour un dossier qui devrait, selon toute logique, 
plaire à tous les amateurs d'action et de réflexion, encore une 
fois. 

See you dead cowboy... 
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LES JEUX 


A l'origine, 
Gungrave est un 
jeu d'action ultra 
bourrin sorti sur 
PS2 en 2002. II fut 
méme distribué en 
France. Yasuhiro 
Nightow y avait 
donc participé, ainsi que Kosuke 
Fujishima, l'auteur de Ah ! My 
Goddess et You're Under Arrest, 
dans un genre auquel il ne se préte 
pas souvent. Pour étre honnéte, le 
jeu est vraiment moyen, bourrin à 
souhait, défoulant un moment, 
mais trés vite lassant. Par contre, 
le design dans le jeu est vraiment 
réussi, et c'est là son principal 
atout. Il y a de quoi ravir les fans 
donc, surtout qu'à dix euros en 
occasion, il n'y a pas de quoi crier 
à l'arnaque (par contre pour ceux 
qui l'ont acheté à sa sortie...). Un 
deuxième épisode est sorti au 
Japon, intitulé Gungrave Overdose, 
et se retrouvera sur les étalages 
francais en avril (c'est ce mois-ci 
non ?). Toujours aussi médiocre 
pourtant, il est préférable de laisser 
quelques personnes l'acheter et le 
revendre vite fait pour se le procu- 
rer en occaz' (c'est vil, mais si tout 
le monde écoutait mes conseils 
aussi...). L'aspect visuel est tou- 
jours aussi réussi, bien que les art- 
works soient particulierement 
laids. Pour les amoureux de Grave 
uniquement, donc. A noter tout de 
méme des séquences animées qui 
sont les bienvenues. 


Playstation, 4 
Gunbeave 
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Une sélection peut-être moins enthousiasmante qu'à l'habitude orne ces deux payes, la faute à la plus grosse sortie de fin fevrier, Aafia Suis, 
qui est une sacrée déception musicale, Heureusement l'OST de ae (finalement parue en CD), le très éclectique album de Ant Shadow, la rela- 
tivement surprenante bande-son de Tales Re ou encore le DVD de Tour de Japon pourront ravir vos oreilles comme elles le méritent. de vous 
souhaite une fois de plus une honne lecture, 


Radiata Stories Original Soundtrack 


Editeur : Team Entertainement Inc. - Compositeurs : Noriyuki Iwadare, Motoi Sakuraba (CD2 : 29, 30, 31) - Arrangements : Noriyuki Iwadare - 
Participations vocales : Kaori Kawasumi (CD1 : 25), Yuka Imaizumi (CD2 : 27) - Nombre de pistes : 42 (CD1), 37 (CD2) - Nombre de CD : 2 


ranin 


Néanmoins, contre toute attente, Sakuraba n'est pas le compositeur du jeu, la place 
1 si ce changement de compositeur (une véritable première, les jeux Tri-Ace ayant toujours 
arboré une ambiance musicale provenant du talent de Sakuraba) ne pouvait apporter qu'un vent de fraicheur à Radiata Stories, le résultat pousse malheureusement et clairement à la déception. Et 

pas une petite déception... Après Sugiyama et son exécrable OST de Dragon Quest VIH (qui ne trouve son intérêt que dans quelques pistes et dans le contexte du jeu évidemment), voilà qu'Faadare 
nous livre lui aussi une vision totalement basique et superficielle de la musique de jeu, sans aucune richesse ni profondeur. 


La grosse sortie musicale de ce mois-ci n'est autre que la bande-son du dernier Tri-Ace, à savoir Radiata Stories. 


cvenant au plus méconnu mais néanmoins respecté Noriyuki Hadare (Groselanser, Lunar, Grandia... 


Le premier CD commence pourtant sur les chapeaux de roues avec Those With and Without Humanity, une très belle piste de narration combinant guitare, flûte, violon pour 
un résultat d'abord envoûtant, puis angoissant. Legendary Sword est aussi une franche réussite, très variée, alternant passages féériques, envolées héroïques et délires jazzy. 
On arrive ensuite aux trois pistes de combats (les Struggle) et on redescend vite sur terre : c'est peu motivant malgré l'attirance jazz, que l'on retrouve de temps en temps tout 
au long de l'album (et quand on écoute Moonlit Shadow sorti le même mois, on ne peut que s'esclaffer devant Radiata Stories). Ca reste quand méme bien composé, mais ça 
doit vite devenir gavant en cours de jeu. D'habitude j'évite ce genre de comparaison futile, mais franchement pourquoi les développeurs de Tri-Ace ont-ils préféré Iwadare à Sakuraba ? Grossiere 
erreur en tout cas. Et c'est maintenant que tout se gåte, car tout le reste du premier CD atteint assez aisément des sommets de banalité et de nullité. On a l'impression de brasser tous les genres 
musicaux que l'on peut retrouver dans un RPG (médieval, celtisant, mystique, débile jazzy, aventureux, atmosphérique, ethnique, etc.) avec une absence totale d'âme, d'originalité. Alors certes, c'est 
parfois assez joli, surtout quand le violon s'en mêle (lwadare étant un véritable génie quand il s'agit d'utiliser cet instrument, et il le prouvera durant le second CD), mais dans l'ensemble c'est d'une 
lourdeur et d'une platitude incroyables. l'écoute approfondie en devient alors soit tres chiante, soit insupportable. Heureusement, le nombre très conséquent de musiques (еї par extension l'absen- 
ce de loop/repeat des pistes) permet une variété interne moins redondante que ce que l'on pouvait craindre, sans pour autant que ca sauve le niveau de qualité général. Pire encore (et ca vaut 
pour les deux CD), il y a par-ci par-là des pistes reprises en Partial Vers. ou High Tempo Vers. (les musiques ne changent que très peu), ou comment meubler un album sans se fatiguer. 

Apres une premiere galette aussi minable, on ne pouvait qu'espérer mieux pour cette seconde, et heureusement, c'est le cas, sans pour autant que la qualité s'envole sensiblement. Déja, premier 
constat positif, le CD est particulierement inégal (ce qui n'est pas le cas du premier, qui n'a quasiment que des pistes mauvaises ou tres moyennes), laissant ainsi la place à des musiques plus réus- 
sies. Parmi ces dernières, je retiendrai surtout Powerful Enemy qui est une musique de combat très jazzy et entraïnante, Lost Los and Lost qui cultive une ambiance mélancolique grâce à son excel- 
lent jeu de saxophone et l'accompagnement doux au piano, Night Memories qui malgré son aspect instrumental conventionnel (harpe et violon) demeure particulièrement belle. On a aussi 
Labyrinth of Fortune, qui distille une tres bonne ambiance gothique gráce à ses cloches et son orgue, mais c'est surtout The Struggle of Life et ses diverses reprises qui impressionnent : une piste 
épique particulièrement envolée et qui se démarque par un jeu de violons absolument dément, se rapprochant de certaines musiques classiques dans l'éloquence. C'est du pur génie, et du 
lwadare comme on l'aime (enfin). Malheureusement, la moitié des pistes du second CD baigne dans le basique insipide caractéristique de la premiere galette, d'où l'inégalité dont je parlais plus 
haut. Reste la bonne surprise de l'album : trois arrangements (made in Iwadare évidemment] de pistes cultes de Sakuraba, à savoir Mission to the Deep Space (ici beaucoup trop molle}, Incarnation 
of the Devil (démente] et Highbrow (géniale, bien que loin de la richesse musicale de l'originale) 

Au final, on ne peut qu'être dégoûté de cette bande sonore, dont on attendait beaucoup (provenant d'un Tri-Ace tout de méme !), et qui verse malheureusement dans une soupe musicale souvent 
fade, et parfois indigeste. Reste quelques (rares) belles pistes, et les reprises des pistes de Sakuraba. On aura connu Noriyuki lwadare bien plus inspiré en tout cas. 


Russel Shaw, qui est le vrai compositeur du jeu, s'en est heureusement bien mieux sorti au 


Lcd niveau de la représentation de l'atmosphère, de l'ambiance réelle du jeu, mais on regrette juste 
n que l'OST ne comporte que treize musiques sur la quarantaine présente dans le jeu. Oakvale est 
par exemple un theme de village d'une beauté féérique, brassant harpe, flûte, violons et 
choeurs féminins, pour un résultat lorgnant vers la poésie fantasmagorique d'£dward 

Scissorhands (de Danny Elfman, comme par hasard). Cette musique est d'ailleurs reprise dans 
Fresco Dome qui clôt l'OST. On retrouve ainsi par ailleurs une très forte inspiration elfmanienne 
dans la plupart des pistes du CD, principalement au niveau instrumental. Ainsi, les choeurs 
féminins, la boite à musique, le xylophone, les violons stridents ou encore la flüte sont des ins- 
truments récurrents de l'oeuvre d'Elfman et de cette BO, Russel Shaw étant probablement un 
grand fan du monsieur (à moins qu'il n'ait été contraint d'adopter un tel style pour conserver la 
ligne musicale qui AURAIT DÛ être imposée par le Main Theme]. Donc, si l'instrumentation de la 
BO est loin d'être diversifiée, ce sont surtout les tonalités atmosphériques qui construisent la 
variété interne de l'album. On passe ainsi de musiques angoissantes et ténébreuses 
IDarkwood, qui s'achève sur un passage malsain avec le xylophone à la Sleepy Hollow, Hobbes 
Cave, ou encore Lychfield Graveyard), à des pistes plus calmes et lumineuses (Lookout Point 
avec guitare et flüte, ou encore Temple of Light, avec sa harpe envoótante], puis des musiques 
plutôt éloquentes et atmosphériques (Bowerstone, l'assez mystique Greatwood qui a le mérite 
de comporter un excellent jeu de boite à musique, ou encore la religieuse Guild, tout en 
choeurs). Enfin, Arena est une piste plus envolée, très ténébreuse et impressionnante, qui puise 
sa source dans un jeu violent des cuivres comme des cordes stridentes. 
Une bande originale au final plutót réussie, d'une qualité constante (méme si Oakvale reste LA 
beauté du CD), qui distille une ambiance ténébreuse et fantaisiste très immersive, méme si elle 
aurait gagné à être plus nuancée. On regrettera surtout la piste décevante de Danny Elfman, et 
force est de constater que Russel Shaw a fourni un bien meilleur travail sur les mémes plate- 
bandes, ce qui est somme toute amusant. 


Editeur : Microsoft - Compositeurs : Danny Elfman (piste 1), Russel Shaw 
Nombre de pistes : 13 - Nombre de CD : ! 


On ne reviendra pas sur la qualité réelle du jeu, très polémique, mais force est de 
constater que s'il y a bien un point où les avis se rejoignent, c'est ан niveau de la 
musique, très immersive. De plus, la présence de Danny Elfman (le compositeur attitré 
de Tim Burton, et le compositeur préféré de Jay et moi-même) au générique s'avérait 
fort alléchante. Pourtant, le constat final est plutôt amusant, dans la mesure ой le com- 
positeur Russel Shaw a effectué un bien meilleur travail que l'initiateur du Darkened 
Theater. 


On commence donc avec le Main Theme, qui est l'unique oeuvre de Danny 
Elfman pour le jeu. Alors qu'on l'attendait au tournant (l'univers sombre et fantaisiste du jeu 
semblait se prêter a merveille à l'oreille musicale du rouquin), il nous livre finalement une com- 
position certes réussie, mais vraiment peu inspirée, ressassant les effets rythmiques qu'il a utili- 
sés sur les BO de Spider-Man et Planet Of The Apes, adoptant une tonalité épique et lumineuse 
qui ne! pas du tout, et va méme jusqu'à plagier la mélodie du theme principal de 
Stargate (composée par David Arnold). Bref, une déception 


108 


Moonlit Shadow Original Soundtrack 


Editeur : Sleigh Bells - Compositeurs : Yasunori Mitsuda, Miki Higashino 


Participations vocales : Mayuko Karasawa (19), Kaoru Yuki (20) - Nombre de pistes : 20 - Nombre de CD : 1 


Véritable curiosité du mois, cette bande-son du jeu Tsukiyo Ni Saraba - renommé Moonlit Shadow pour les 
besoins du CD - fait figure de véritable ovni dans le monde de la musique de jeu. Si au départ l'annonce d'une 
collaboration entre Higashino (Suikoden) et Mitsuda (Xenogears, Chrono Cross...) nous avait réjouis au plus haut 
point, on avait quelque peu révisé notre jugement après écoute de quelques extraits pour le moins...spéciaux. Le 
genre musical prédominant de l'album est ainsi le Jazz, qui apparaît sous plusieurs formes. On trouve ainsi du 
jazzy dynamique, très bien représenté par l'Openig Theme, The Maximum High Speed, ou encore Au Revoir dans 
la Nuit au Clair de Lune (en français dans le texte), qui cultivent avec brio l'instrumentation de base de ce style : 


trompettes, saxophones, piano et batterie. On trouve aussi des pistes jazzy plus douces, comme D.O.L.L ou Urban Fantasy, certaines 
lorgnant méme vers le Blues, à l'instar de One Note Blues et Blue Sky... Cet album nous permet aussi de nous délecter d'un peu de 
funk, avec des musiques comme Cool Sky, Striking Distance, ou encore Target. Ce style particulier se retrouve méme mélangé à du 
rap (sic !) sur Smooth et Junk Junk Junk, au plus grand dam de certains (moi ?). La chanson Lullaby, quant à elle, revient plutót vers 
les dérives du jazz, car il s'agit ni plus ni moins d'une musique de piano-bar plutót agréable, accompagnée de la voix chaude d'un 
chanteur. Enfin, il reste les deux ovnis du CD. Le premier s'intitule An Illegal Messenger, et propose un mélange détonant de flûte, 
piano, guitare électrique, et percussions à la rythmique endiablée. Le second est Maria, un chant féminin a capella magnifique, 
rejoint par des choeurs tout aussi superbes au milieu du morceau. Une musique qui respire la pureté, tout simplement. Si on pou- 
vait émettre au départ quelques réticences, le constat final lorgne vers la surprise pure et simple, tant l'album est de grande qualité, 
bien qu'arborant des styles vraiment inattendus pour un jeu vidéo... Si vous n'étes pas allergique au jazz ou au funk, n'hésitez pas, 
les morceaux proposés étant particulierement réussis. Un CD au final completement éclectique, mais non dénué de qualité. 


TALE f REBIRTH Original Soundtrack 


Editeur : King Records - Compositeurs : Motoi Sakuraba, Shinji Tamura - 
Nombre de pistes : 26(CD1), 24(CD2), 29(СОЗ), 21(СО4) - Nombre de CD : 4 


Une nouvelle bande originale composée par 
Motoi Sakuraba est toujours un évènement en 
soi. Néanmoins, il faut avouer qu'il a toujours 
laissé libre cours à des baisses de régime lors- 
qu'il s'agissait de composer pour un épisode de 
la série des Tales Of. Néanmoins, dernièrement, 
Tales Of Symphonia nous avait agréablement 
surpris par des compositions plus fouillées, 
notamment sur le quatrieme CD. Méme si la qua- 
lité était encore loin d'étre exceptionnelle, on notait déja une nette améliora- 
tion du travail de Saku, peut-être décidé à enfin laisser transparaître son talent 
de folie sur un Tales Of. Et Rebirth vient confirmer allègrement cette impres- 
sion, en s'imposant indubitablement comme la meilleure OST de toute la saga. 
Une fois de plus, notre ami Sakuraba est accompagné de Shinji Tamura, avec 
qui il a déjà composé les musiques des précédents épisodes. Si une tracklist 
détaillée n'a toujours pas été mise à notre disposition, il est quand méme aisé 
de reconnaître qui a fait quoi, tant le style de Sakuraba est discernable entre 
mille. Les thèmes de combat sont par exemple tous composés par l'ami Motoi, 
et méme si leur qualité sonore n'est pas impressionnante lje dirais méme 
qu'elle est moyenne], ils sont particulièrement entrainants tout en restant tres 
mélodiques, et évoquent de nombreuses pistes d'affrontements des précé- 
dents Tales Of. 

Mais le génie du progressif fait surtout éclater tout son talent dans les 
musiques d'évenements, semblables à celles de SO3 ou Baten Kaitos. Je 
pense au Prologue A (grandiose est un euphémisme) et surtout aux deux 
Epilogues, en particulier le A au piano, d'une magnificence rare. De toute 
facon, toutes les musiques présentes vers la fin de l'OST sont d'une qualité 
assez rare. 

Quant aux diverses musiques d'ambiance, elles sont inégales, mais souvent 
d'un niveau très respectable (Tamura a moins de talent que l'ex-chevelu, mais 
il s'en sort tout de méme avec les honneurs). 

Moins inégale que les précédentes OST des Tales Of (méme si quatre CD, ca 
fait beaucoup), celle de ce Rebirth n'est certes pas un achat indispensable 
mais dispose de qualités certaines, et de nombreuses pistes valent ample- 
ment le détour. 


Tour de Japon - DVD 


Editeur : Promotionnel - Compositeur : Nobuo Uematsu - Arrangements : 
Shiro Hamaguchi - Nombre de pistes : 8 


Eh bien, on peut dire que Tour de Japon (le second 


TOUR de JAPON 
MIN SS a concert orchestral de Nobuo Uematsu, deux 
RSR années après 2002 0220) se sera fait attendre. 
es par ram Aucune prévision de CD, ni DVD, le silence total. 


Mais dernierement, on a eu la joie d'apprendre 
que tous les membres du fan-club japonais de 
Nobuo Uematsu allaient étre en possession d'un 
DVD promotionnel mettant en scène Tour de 


Japon. 

Néanmoins, maintenant qu'on a pu goûter au 
contenu de cette galette, on ne peut qu'émettre une certaine déception : il 
manque la moitié des musiques initialement jouées au concert (Main Theme 
Of FFVII, The Oath, At Zanarkand, Ronfaure et enfin FFVII Advent Children 
Theme... Heureusement, celles présentes sont loin d'être dénuées de quali- 
tés. Au niveau technique, le DVD s'en sort plutót bien, avec un traitement de 
l'image et du son plutót réussi. On regrette juste la trop grande place accor- 
dée aux MC (la parole aux intervenants) même si voir Uematsu à l'écran fait 
toujours chaud au coeur. La premiere musique présentée est 
Opening-Bombing Mission de РЕМ, dans une orchestration inédite faisant 
honneur à la superbe mélodie originale. On enchaine avec Aerith's Theme, 
dans la méme version que celle qui siégeait fierement dans le Reunion Tracks : 
toujours aussi émouvante. La fameuse You're Not Alone de FF/X est ісі présen- 
te à travers une vision plus émotionnelle et lumineuse de la piste originale, 
plus tragique et rythmée. Ahead On Our Way est une piste toujours aussi 
héroïque et enjouée, le passage à l'orchestral lui conférant un véritable vent 
de fraicheur, de méme qu'au Medley FFl~FFIN, plus original que celui présent 
dans le 2002 0220. Le Theme Of Love est par contre identique à la version du. 
concert susnommé, méme si on ne se lasse pas de cette mélodie romantique 
et tragique à souhait. Enfin, le DVD s'ach&ve avec une version époustouflante 
de l'Opera de РЕМ, qui prend ici une ampleur émotionnelle tout simplement 
grandiose, les chanteurs se permettant méme de réaliser un petit sketch 
visuel, qui aurait pu néanmoins étre bien plus poussé. 

S'il n'était pas gratuit, ce DVD sentirait le foutage de gueule à plein nez. Mais 
étant donné qu'il s'agit de la seule possibilité actuelle d'ouir les superbes ver- 
sions musicales inédites de ce concert, on ne peut raisonnablement pas se 
plaindre. 
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Sakuraba 


û encore du houlot 


Le dieu du rock progressif n'a 
pas fini de faire parler de lui. Il 
a dernièrement composé les 

musiques d'un jeu (de m. 
sorti en mars sur les contrées 
japonaises : il s'agit de Duel 
Masters, un jeu de cartes sur 
PS2 basé sur le modèle (haha !) 
de Yu-Gi-Oh ! . L'OST tiendra 
apparemment sur deux CD, 
mais je doute que l'on doive 
s'attendre à de la haute qualité. 
Le compositeur anciennement 
chevelu s'est aussi éloigné à 
quelques reprises de l'univers 
du jeu vidéo, pour écrire des 
musiques destinées à des 
documentaires de botanique et 
de sciences naturelles. 


Radiata Stories 


Arrange se précise. 
légérement. Contrairement à 
nos espérances, c'est bel et 
bien Noriyuki Iwadare qui va 

s'occuper des arrangements de 
l'OST de Radiata Stories (dont 
il est aussi le compositeur), et 
non notre cher Sakuraba, qui, 
pour une fois, n'aura vraiment 
rien fait sur un jeu Tri-Ace. 


Musashiden ЇЇ 


BLADEMASTER 


Si à l'heure où j'écris ces lignes 
il n'y a pas encore eu d'annon- 
ce officielle, les fans ne peu- 
vent pas se tromper : c'est bel 
et bien Masashi Hamauzu (com- 
positeur de SaGa Frontier II et 
Unlimited SaGa entre autres) 
qui s'est attelé à la composition 
des musiques de Musashiden 
Il, au plus grand bonheur des 
adorateurs de ce monsieur qui 
se fait malheureusement enco- 
re trop discret (rappelons qu'il 
doit aussi composer la bande 
originale de Final Fantasy 
Vil-Dirge Of Cerberus). 


kenji lto 


au meilleur TE sa forme 


L'une des OST les plus atten- 
dues de ce début d'année, à 
savoir celle de Romancing 
SaGa-Minstrel Song, ne paraîtra 
finalement que le 27 Avril. 
L'album comportera trois CD, et 
plus précisément près de 70 
pistes (JOIE !). Autre détail inté- 
ressant, certaines musiques 
(celles de combat) pourraient 
avoir été composées par The 
Black Mages en personne. 
L'instrumentation des extraits 
les a trahis en tout cas, et étant 
donné que le label de l'OST de 
Romancing SaGa est Polydor 
(le même que pour le groupe 
susnommé), il n'y a plus de 
doute possible. 


Б: AVES 


Bonne nouvelle 


L'année promet d'être belle, musi- 
calement parlant ! Je ne sais pas 
pourquoi, j'ai l'impression que 
quelques perles lyriques vien- 
dront faire taire les démons inté- 
rieurs nous invitant constamment 
à faire ressortir le pire de nous- 
mémes pour cause de "monde de 
, comme dirait l'autre. Rien 
que pour cette news, ca vaut la 
peine de rester en vie : le nouvel 
album de Dream Theater sortira 
le 7 juin. Il se nommera 
Octavarium et comportera, 
comme son titre le laisse sous- 
entendre, huit pistes. Il parait 
méme que le son sera encore 
plus progressif que celui de Train 
of Thought... Miam, il me tarde 
d'y goüter ! Ne vous inquiétez 
pas, je me chargerai de vous en 
parler en détail dans quelques 
mois. 


Graspop Festival 


L'été arrive et les festivals bour- 
geonnent un peu partout. Le 
Graspop Festival est un grand 
rassemblement de groupes de 
metal que vous autres, amateurs 
de bonne musique, ne devez 
manquer sous aucun prétexte. Il 
se déroulera sur trois jours, du 26 
au 29 juin, et accueillera plus de 
cinquante groupes plus ou moins 
connus : Iron Maiden, Slipknot, 
Within Temptation, System of a 
Down, In Flames, Yngwie 
Malmsteen, Suicidal Tendencies, 
etc. Les réservations se font dès 
maintenant sur le site officiel des 
organisateurs : http:/www.gras- 
pop.be. Si votre bourse n'est pas 
trop à sec, commandez vite vos 
tickets car le festival risque d'être 
encore plus monstrueux que les 
autres années, puisqu'il fêtera 
son dixième anniversaire. Le 
"combi" qui donne droit au par- 
king, à l'emplacement pour la 
tente et aux trois jours de concert 
ne coûte que 105 euros, c'est très 
honnête. La journée quant à elle 
tourne autour des 50 euros... 

Moi, j'y vais de toute facon ; peut- 
étre qu'on se verra, hoho ! 


Une honne nouvelle 
n'arrivent jamais seule... 


... comme les mauvaises, 
d'ailleurs. Eh bien, Dream Theater 
se produira pas loin de chez nous 
en Belgique, dans le cadre du 
Graspop Festival à Dessel, le 26 
juin prochain (voir l’autre news). 
Dream fera aussi la première par- 
tie de l'énorme concert d'Iron 
Maiden au Parc des Princes, le 25 
juin. Pas de concert en solo par- 
tout en France ? Non, et ça me 
chagrine au moins autant que 
vous... 


fuhert-Pélix Thiefaine 


Edition : Step 2 House - Genre : Surréalisme à tendance rock/jazz - 


Nombre de pistes : 11 - Nombre de CD : 1 


Vous avez déjà vu un nom d'album aussi long, vous ? Ou aussi alambiqué ? Pas 
moi, mais c'est relativement logique dans la mesure où l'artiste dont je vais par- 
ler dans cette moitié de page est probablement l'un des Francais les plus talen- 
tueux en matiere de musique à tendance psychédélique, métaphorique et spa- 
tialement poétique ayant jamais existé, en compagnie des Alain Bashung et 
autres Jacques Higelin. Je ne pourrais pas vraiment cataloguer la musique de ce 
cher Hubert-Félix Thiéfaine (hou, son nom aussi est tarabiscoté) pour la simple et 
bonne raison qu'elle n'est absolument pas qualifiable. Il s'agit plus de morceaux 
de sa vie ou de coups de gueule contre la société et Cie (l'homme a composé le 
meilleur de son œuvre dans les années 70), racontés d'une voix qui prend par- 
fois des accents ridicules ou des tonalités dégénérées et excentriques qui tradui- 
sent bien son... comment dire... son étrangeté musicale et son identité plus que 
particuliere. Tout cela matraqué de métaphores qui vont souvent tellement loin 
que l'auditeur ne comprendra peut-être pas tout de suite le thème de la chan- 
son, si thème il y a, car les paroles sont parfois tellement désordonnées, et s'en- 
volent si loin dans toutes les hauteurs de l'absurde et de l'illogique que l'on pour- 
rait parler de "sans but absolu" renforcé à la naphtaline. Encore un de ces 
accros à l'écriture sous acide, mais peu importe l'état dans lequel il compose, le 
résultat ne peut que choquer le non-initié au non-sens déguisé, qui provoque 
des remarques de type : "Hein, mais ca veut dire quoi ? Pourquoi il dit ca ? Je 
comprends rien, c'est trop space." C'est plus ou moins ce que j'ai dit à la premiè- 
re écoute (et méme maintenant, c'est dire), tout en pouffant dangereusement. 
Parce que c'est trés dróle, méme si on n'en comprend pas le sens. Les mélodies 
ne sont pas en reste : une orgie d'instruments et des chansons dans lesquelles 
peuvent très bien se trouver un orgue, des chœurs religieux et de la guitare 
facon fausse country délirante. Ou du violoncelle et une basse pour terminer sur 
un solo de guitare électrique tordu et génial. Tout corps.... est à mon sens le 
meilleur album de HF Thiéfaine, suivi de près par l'excellent Autorisation de déli- 
rer. La galette est sortie en 1978, et est le premier d'une discographie bien four- 
nie de treize albums. On commence avec l'ascenseur de 22 h 43... pourquoi à 
cette heure-là, je ne sais pas, ca fait partie du "sans but" habituel, à moins qu'il 
n'ait vraiment débarqué à Babylone à cette heure précise pour voir les pendus 
dans la rue, et demander la main de sa promise pour la couper. Glauque, 
quand méme. Tout cela sur un ton exagérément traînant et un air presque 
ubuesque. Contraste ? La fin du Saint Empire romain germanique est une sorte 
d'autobiographie délirante dans laquelle HF raconte son enfance et adolescence 
dans la France des années 60 (Је suis le fils d'une société fondamentalement 
épuisée passe-moi ma pipe de marijane sinon je me shoote à la banane ah 
ah". Un rythme de vie bien poudré si l'on en juge par les innombrables réfé- 
rences à la drogue qui parcourent les paroles ("Y a guère que dans la naphtaline 


que je trouve un peu de vitamines"). C'est aussi le cas pour bon nombre de ses 
chansons. Mais sa voix et surtout son intonation si particuliere transforment tou- 
jours ses chansons en comédies déconnantes. En tout cas, celle-là m'a bien fait 
marrer, à l'instar de 22 mai dans laquelle il conte les tribulations d'un séminaris- 
te à moto accompagné du Saint-Esprit, ainsi que d'un Chinois de Hambourg 
déguisé en touriste américain au volant d'un cabriolet immatriculé en Espagne, 
le jour des émeutes de 1968. On passe en revanche à tout autre chose avec Je 
t'en remets au vent, chanson de fin d'amour... pauvre amour [sic] et La dèche, le 
twist et le reste, une chanson qui a, parait-il, été écrite pour moi dixit mon 
meilleur pote... je me demande comment je dois le prendre : “Toi tu vis ta vie 
d'alcoolique entre ces quatre murs lamentables moi je bricole et je fabrique des 
chansons qui sont invendables", ou encore "On ne s'aime plus d'amour et d'eau 
fraîche la vue de l'eau te fait hurler et notre amour à coups de dèche s'est peu à 
peu désintégré". Une prose toujours aussi efficace qui ne tombe JAMAIS dans le 
facile et le convenu, mais cela se remarque dès la première écoute. Sans parler 
de l'humour (noir parfois), omniprésent, même lorsque le thème ne s'y prête 
pas. La maison Borniol (ma première expérience Thiéfaine, eh eh] est un hymne 
assez ironique aux... pompes funèbres, ou plutôt à la plus ancienne maison 
funéraire de France, celle d'Henri de Borniol. Mais ça, personne n'est censé le 
savoir à l'écoute de la chanson ! La musique est funeste, avec une note de 
basse bien grasse et réguliere au début accompagnée d'un effet imitant une 
espèce de flûte rythmée en dents-de-scie. Avant de partir sur du synthé métal- 
lique et énergique sur lequel le Borniol souhaite le retour du choléra qui l'aiderait 
bien à faire marcher ses affaires… d'autant plus qu'il offre une remise de 15 % 
sur les suicides collectifs et qu'il cloue gratuitement les cercueil en échange d'un 
coup d'alcool. Culte. La cancoillotte est hilarante, HFT prenant l'accent bien gras 
du Franc-comtois (il vient du Jura... ceci explique cela) qui utilise cette fameuse 
recette puante pour "le bastringue" et pour coucher la Charlotte (“mais ce n'est 
pas pour les Francoués"). La chanson la plus célèbre, du moins à ce qu'on dit, 
est La Fille du coupeur de joints, mais ce n'est sûrement pas la plus marquante 
de cet album. Premiere descente aux enfers par la face nord est la plus enga- 
gée pour peu que l'on comprenne la métaphore cynique et on ne peut plus 
alambiquée de l'auteur. Des paroles très bizarres au premier abord... et méme 
Qu second. Comme toujours, du second degré partout, humour, sans but, ryth- 
me atypique (plutôt, oui...), et un surréalisme total que très peu de monde est 
capable d'apprécier. M'enfin le seul conseil que je peux vous donner, c'est d'es- 
sayer : si vous voulez un extrait, faites-le moi savoir, je serais ravie de vous faire 
tourner quelques petites choses... 


BER nti Londinium 


Edition : Island - Genre : Trip-hop sophistiqué - Nombre de pistes : 13 


Nombre de СО: 1 - Année : 1996 


Quelqu'un m'a demandé de parler du premier album d'Archive : Londinium ; 
Cest ce que je vais faire des maintenant. C'est le seul disque de la formation 
anglaise qui soit véritablement trip-hop ; c'est sans doute pour cela qu'il est le 
meilleur et est considéré à juste titre comme une référence, un joyau lyrique 
incontestable. Il n'a malheureusement pas fait de petits, car on ne peut pas dire 
que les albums suivants d'Archive sont des merveilles, surtout que le groupe 
change de formation ainsi que de style à chaque disque. Londinium est donc du 
trip-hop dans sa forme la plus authentique : une musique "électronico-planante" 
sophistiquée où le synthé prédomine ainsi que les samples et autres effets pro- 
venant des tables de mixage du DJ, sur lesquels viennent se poser la voix délica- 
tement rappeuse (oui, ca existe) du chanteur Rosko John ainsi que celle, fine et 
tout en lyrisme, de Roya Arab. La particularité de cet album concocté par les 
deux génies que sont Danny G et Darius Keller est que l'on y trouve des sonori- 
tés empruntant pas mal à la musique classique, tout en l'agrémentant de notes 
de blues et de jazz, sur une base hip-hop. Le son est extrêmement riche, les 
influences des membres du groupe étant différentes mais venant se compléter 
dans des rythmiques originales qui m'ont laissé un sentiment double. On trouve. 
d'un côté une profonde douceur contemplative, de l'autre un son sombre à tra- 
vers lequel transpire une espèce de mélancolie, un tourment évoquant peut-être 
un univers futuriste glauque qui, selon moi, irait très bien avec un bon film d'am- 
biance cyberpunk où fin d'une ère industrielle, dans un monde en pleine déca- 
dence. l'écoute de Londinium est une expérience marquante, dans la mesure où 
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elle parvient à la fois à détendre et à angoisser, à calmer l'esprit tout en lui 
insufflant une sorte de souffrance impalpable particulièrement troublante. Entre 
les rythmiques hip-hop relativement présentes mais toujours empreintes d'un 
profond sens de la mélodie progressive et les étranges dissonances aryth- 
miques et imprévisibles du synthé, sans oublier les bruitages de fond métal- 
liques rappelant la machine (genre toc toc, qui est là... Ahahah ! Bref, vous 
voyez ce que je veux dire) et qui peuvent inquiéter, il y a de quoi étre surpris... 
mais aussi heureux de sa découverte. Ni joyeux ni déprimant, l'album est une 
perle de composition avant-gardiste brillant par la richesse de ses sonorités (on 
peut d'ailleurs entendre des trombones ainsi que des violons...) et la puissance 
surréaliste qui en émane. Certains rythmes reviennent dans plusieurs chansons 
avec des variantes, réussissant à transmettre une autre émotion selon ce qui se 
fait entendre en fond. Les envolées lyriques progressives sont légion, et le 
mélange rap / classique / synthé sophistiqué fonctionne à merveille sans jamais 
avoir besoin de recourir à l'inutile et aux surdoses de samples répétitifs, ce qui 
aurait été trop facile pour une ceuvre d'une telle ambition. En tout cas, Londinium 
a engendré une vraie passion, méritée ; le son de ce disque ne lasse jamais et 
trouvera toujours le moyen de vous toucher. La révolution du trip-hop, incontes- 
tablement. 
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Qui dit gothique dit esthétisme, comprenez alors ma frus- 
tration quand est venue l'heure du choix pour cette gale- 
те... Bien sûr, si on m'avait demandé de trouver une 
photo de Vincent Lagaf réfléchissant, la tâche aurait été 
plus facile. Tout cela pour vous dire que je vous comprends 
el que je suis compatissant en pensant au moment où vous 
vous écrierez : “tain, mais quel naze ! Il a méme pas 
choisi de photos ou d'illustrations de (remplacez le champ 
vide par votre choix) !.. En méme temps, une belle photo 
de l'église gothique de Béziers, méme si elle est jolie, ne col- 
lerait pas trop avec l'ambiance de ce numéro... C'est en 
partant de ce principe que ma sélection s'est faite. Vous 
serez donc, je pense, en terrain connu, mais si toutefois 
une de ces photos ou illustrations vous est étrangère, je ne 
peux vous donner qu'un seul conseil : foncez vous procu- 
rer l'œuvre à laquelle elle se rattache, c'est du tout bon! Је 
vous laisse avec ces images, qui, je l'espére, raviront vos 
pupilles. Tant d'art et si peu de temps... 


Fran 


SÉLÈNE, HÉROINE DU MÉTRAGE UNDERWORLD. SI, SI, MADAME, J'SUIS UN LOUP- 
(OU, COURS-MOI APRÈS !.. 


P À 


——8$ 


I 
* TOM CRUISE, MAGNIFIQUE LESTAT : LE TUEUR DE LOUPS. 


“® QUAND Luis ROYO ILLUSTRE UN HÉROS DE JEUX VIDÉO, CA DONNE CA. ON SE TAIT ET ON REGARDE... 
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Corps Brite 


Le septième art ne tarda pas à 
s'apercevoir que le gothique et 
son esthétisme touchaient un 
grand nombre de personnes. 
Si nous parlons cinéma, un 
nom sort du lot : Tim Burton ! 
En effet, qui mieux que ce réa- 
lisateur, poète de génie, a su 
retranscrire la beauté et les 
ambiances délicieusement 
sombres de l'art gothique ? 
Oui, c'est vrai, Alex Proyas et 
son magnifique The Crow ou 
encore Dark City, sont là pour 
nous rappeler que Sir Burton 
n'est pas seul, mais disons 
que, Planet of the Apes mis à 
part, il füt plus constant. Son 
prochain métrage : Charlie and 
the Chocolate Factory s'an- 
nonce une nouvelle fois déli- 
rant, et marque la quatrieme 
collaboration de Burton avec 
Johnny Depp. Si vous aimez 
ses films et son sens du 
visuel, réjouissez-vous, le 
monsieur a un autre bébé dans 
les bras ! Corpse Bride, pour 
lequel il partage la direction 
avec Mike Johnson, s'inscrit 
directement dans la lignée de 
Nightmare Before Christmas, 
visuellement parlant. Et quand 
on sait qu'il y retrouve son 
acteur fétiche (Johnny Depp) 
et son compositeur attitré 
(Danny Elfman), on ne peut se 
dire qu'une chose : MIAM ! 


“F TIM BURTON A SU INSUFFLER À LA PLUPART DE SES FILMS UNE AMBIANCE GOTHIQUE DÉLECTABLE. . . 


"Ў LE HÉROS GOTHICO-ROMANTIQUE PAR EXCELLENCE. "9 NIGHTMARE BEFORE CHRISTMAS, OU LE RÊVE POUR TOUT AMATEUR D'ESTHÉ- 
TISME “DÉCALÉ” 


113 


ТЕГЕН... 


DU KINGDOM HEARTS EN VUE 


Kingdom Hearts : Chain of 
Memories a été officialisé 
récemment pour le 5 mai pro- 
chain en Europe. En ce qui 
concerne Kingdom Hearts Il, 
des rumeurs l'annonceraient 
pour septembre prochain aux 
USA. Des rumeurs à prendre 
tout de même avec des pin- 
cettes. 


КЕШ 


Si la sortie américaine de la 
PSP s’est apparemment 
déroulée sans problème, à 
part quelques râleurs ayant 
eu des ennuis avec leur 
écran, pour l'Europe, on s'en- 
fonce dans le flou avec une 
sortie repoussée. Septembre 
semble désormais le mois le 
plus probable. 


BENJI POUR JUIN 


Les choses se précisent pour 
le jeu d'action très prometteur 
de Game Republic et son très 
charismatique Okamoto. 
Jusqu'à maintenant affublé 
d'un vague 2005, le titre est 
désormais prévu en juin pro- 
chain si tout va bien. 


CACHARV EPISODE 2 


Chez Bandai, on semble 
réjoui des scores de ventes 
du premier épisode, Shiroki 
Мајо. L'éditeur s'empresse 
donc d'officialiser pour le 2 
juin prochain la suite, Eiyà 
Densetsu Gagharv Trilogy : 
Akai Shizuku, sur PSP tou- 
jours, qui se déroulera en fait 
à une époque antérieure. 


LE COLOSSE CHANGE DE NOM 


Après Wanda to Kyozô au 
Japon et Wanda & the 
Colossus aux Etats-Unis, le 
prochain titre des géniteurs 
d'lco est renommé Shadow of 
the Colossus en Europe. 
Vous ne pourrez pas dire 

l'on ne vous a pas prévenus. 


TELDA 


FOUR SWORDS ADVENTURES SUR DS 


Le service marketing de 
Nintendo n’a pas dû cogiter 
longtemps pour trouver ça : 
The Legend of Zelda : Four 
Swords Adventures a été offi- 
cialisé au Japon sur DS, à 
l'instar du très délirant 
Katamari Damacy. Les deux 
jeux sont en tout cas parfaite- 
ment adaptés au style de la 
machine. 


Yôsuke Naora (série des Saga et Front Mission au design) ù la 
production et au concept design ; Akitoshi Kawazu (créateur de 
la série des Saga) comme producteur exécutif ; Toshiyuki Itahara 
(character design de FFCC et FF 9 à la réalisation et au character 
design... Bref beaucoup de dessinateurs de formation à la tête 
de la production mais de sacrés noms ! Warhead est donc le 
Studio (en interne) créé spécialement pour gérer tous ces nou- 
veaux projets basés autour de Code Age et semble avoir déja 
atteint 50 % du développement de Commanders. Cet Action- 
RPG reprend les grandes lignes du manga, déjà en cours de 
publication dans Gangan. L'univers décrit dans CAC est pour une 
fois assez original. Le jeu se déroule à l'intérieur d'une planète 
renfermant en son centre le Central Code, qui est la source de 
toute vie. Ce Central Code effectue régulierement (à l'échelle 
géologique) une "refonte de la vie" lors de laquelle la planete 
effectue une cure de jouvence et provoque ainsi l'extinction de 
toutes les races. Apprenant cela, les étres vivants intelligents 
décident d'essayer d'en réchapper en créant un "Hakobune* 
gravitant autour du Central Code, une sorte d'Arche de Noé 
ultra-futuriste pouvant contenir pas mal de monde. Mais cette 
derniere tombe, pour des raisons obscures, et disperse lors de 
sa chute ses occupants, jusqu'alors endormis. Parmi eux, notre 
héros : Gene. 


Gene, tout fraîchement arrivé sur Terre la tête vide de souvenir et 
avec une apparence qui le surprend lui-même, possède dès le 
départ un objet bien pratique appelé Paké, qui est une sorte de 
portable lui permettant de communiquer avec de futurs compa- 
gnons. Il sert également de navigateur/radar. Avec son aide, il 
cherchera sa grande sœur Aliz qui a apparemment été enlevée 
après son atterrissage. Il se rendra vite compte que le monde 
est plus ou moins en guerre et sera invité à rentrer dans un 
groupe dans lequel il deviendra un “Warhead” pour survivre. Les 
problèmes sont nombreux mais nous vous feront découvrir ça 
au fil des previews. 
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Warhead - PS2 


Japon 


Square Enix - 
2005 - 


Warhead est un état spécial qu'il peut atteindre en combat, lui 
offrant de grandes capacités. Dans le cas de Gene, son bras se 
transforme pour devenir une arme meurtrière. En fonction de 
son évolution (on imagine lors des passages de niveau), sa 
transformation changera et ses capacités grandiront. Les pre- 
mières images des combats de Code Age Commanders nous 
présentent un exemple d'attaque spéciale, mais on ne sait pour 
l'instant rien des conditions pour les déclencher. Elles dévoilent 
aussi une étrange jauge en forme de cercle qui entoure le héros 
mais dont les détails n'ont pas encore été dévoilés. Il semble 
enfin qu'il y ait des changements dans les comportements des 
gens entre le jour et la nuit, notion qui existe également puisque 
le Centrale Code sert de source de lumiére. Je vous laisse discu- 
ter par vous-méme au sujet de la réalisation, qui peut étre sujet 
à débat, et vous donne rendez-vous le mois prochain pour plus 
d'informations et d'images. 


7% On peut à tout moment passer d'un héros à l'autre. 
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